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AUFWIEDERSEHEN MENU PARA 



Ojogo 



Crio menu 
em seus 
discos 



UM 

Sensacional 
Jogo 






Software agora tern so 




MULTICOPY NOVIDADE 



Enlim oCopiadorque 

voce esperava! 

Realiza copias Disco/Disco; 

Disco/Fila; Fita/Fila; 

Fita/Disco; 

Disco/Fila automalico; 

Diretorio na impressora; 

Formata ecoloca 

o diretorio do seu 

disco em ordem 

alfabetica, dispondo ainda de 

mais de sele opcdes 

de velocidadespara 

gravacao em fila, alem de 

muilos outros recursos. 



MSX DESIGNER 
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DESIGNED 
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MSX VIDEO 
GRAPHICS PLUS 



Super Editor Grafico 
com 40 fontes de letras, 
saida para impressora em 
duplo tamanho com 
escalade cinza 
(somente em disco). 




Sensacional lancamento da Softnew! 
A Softnew coloca a disposicao dos usuarios do MSX, este 
escelente Editor que ira ajuda-lo na contecgao de seus graficos, 
com novos tormatos e varias outras opcoes. 



JOGOS 



A emocao e a aventura esperam por voce na Softnew! 
Sao mais de 2.000 jogos, alem dos mais recentes lan- 
camentos do mercado. 
A Softnew tambem e lazer e entretenimento. 



Super Snake II — Sensacional jogo. totalmente desen- 
volvido pela Softnew. 



PROGRAMAS 



Supercalc II (Compucenter e Princesware) 
Plus (Datalogica e Princesware). 



SUPRIMENTOS 



dBase 



Fitas para impressoras • Disquetes • Formularios Con- 
tinuos. 



PERIFERICOS 



Monitor para MSX • Drives para MSX 3 1/2 e 5 1/4 • Car- 
toes de 80 colunas para MSX. 



DRIVES 
DDXe DMX 




A PRECOS 
ALUCINANTES! 



ACESSORIOS 



Table News — Mesa com piano regulavel • Box News — 
Caixa com capacidade para 70 disquetes • Capas 
protetoras. 



LITERATURAS 



Programacao avancada em MSX • Sistema de disco 
para MSX • Colecao de programas volume II • Lin- 
guagem Basic MSX • Dominando o Expert • Circuitos 
eletronicos MSX • Programacao profissional em Basic: 
MSX; IBM-PC; MBASIC • Manual do Drive Leopard 3 1/2. 



ESTA E A 

SUA 
GRANDE 
CHANCE! 



Se voce tern urn software 

criadoporvoc^, 

procure-nos, 

N6s incremen tamos. 



e promovemos o 
seu software. 



E a Softnew em busca 
de novos talentos na 
informatica. 



bpenome:^EIK3!27 HP 



Comecou a 

Maratona 

Softnew. 

Uma corrida 
ao software 
parao 

seu MSX. 



Se voce e usuario do MSX e nao quer ficar correndo de 
loja em loja a procura do software ideal para o seu 
equipamento, esta e a sua oportunidade. A Softnew 
coloca a sua disposicao toda uma linha de Programas 
Utilitarios/Aplicativos especialmente criada para voce 
tirar o maximo de aproveitamento do seu micro. 
Participe da nossa maratona. Na Softnew voce sempre 
ganha, com certeza. 



SOS S.A.U. 




I 



O cliente Softnew nunca fica a ver navios. Para is- 
so, n6s criamos o S.A.U. — Servigo de Atendimen- 
to ao Usuario — urn sistema tira-diividas para 
auxilia-lo no que for necessario. 
Informe-se. Voce nSo paga nada por este servico. 



TOME IMOTA 



Se voce mora em Sao Paulo, visite-nos. Seu pe- 
dido sera atendido na hora. 

Pedidos de outras capitals serfio entregues em 
apenas-.7dias. 

Todos os programas da Softnew tern garantia total 
de180dias. 



SOLICITE CATALOGO 89 GRATIS 



REVENDEDORES SOFTNEW 



SAO PAULO - SP 

- Fitall (011) 220-3833 

- Lima Inlonnalica (011)203-6022 

- Pro - Elalroroca (011) 223-6090 

- Casa MSX (01 1) 533 -2351 

- Paulisolt (011) 37-1814 

- MSX lalormatica (01 1)62- 7053 

- Place Tech Compuladores (01 1J 581-2739 

- ChampionSo(1ware(011)65-2030 

- Ectron E lelronica (Oil) 290 - 7266 

- Misc (01 1)36-3226/34-8391 

- JCS Intormallca (01 1)825-5240 

ARAQATUBA - SP 

- Compulec (0186) 23-3645 

SANTOS - SP 

- Data Markel (0132) 35-7500 

RIBEIRAO PRETO - SP 

- ALS- ComefCiodoEquii)amenlosElo!r6ntcos(016) 636-5379 

SAO BERNARDO DO CAMPO - SP 

- Microspend (01 1) 448-6288 (Golden Shopping) 

RIO DE JANEIRO - RJ 

- Inlortolos (021)751 -5078 

- Tololalch(0242|52-l483(TcosRlos) 
Rio Son Infoimalica (02 1 ) 264 - 3726 

FORTALEZA - CE 

- TopDa1alnlormalica(085)239-1618 

- Sun Photo Llda (085) 244-2308 

BRASILIA ■ DF 

- Hall infonnalica (061) 248-4755 

• Iniereofi Com. oRepf. Uda. (061)244-5728 

PORTO ALEGRE - RS 

- Pmlogaslntorma0ca(0512)22-5803 

SALVADOR - BA 

- SoHePorilencos(071)240-3128 
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SOFTNEW INFORMATICA LTDA. 

Rua Miguel Maldonado, 173 — Jd. S3o Bento 
CEP 02524 - Sao Paulo - SP 
Tel.: (011) 266-2902 
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A Tec Toy, empresa de Sao Paulo, 
esta lancando o Master System, que 
vein a ser urn videogame interativo de 
ultima geracao, que possibility ao 
operador atuar sobre a imagem do 
video, possuindo o equivalent* 1 a TO 
cores diferentes, mtia pistola de In/, e 
oculos especiais. 

Os oculos de cristal liquido, per- 
mitem ao jogador ver o jogo em ter- 
ceira dimensao, tendo-se a sensacao 
de estar dentro da tela combatendo. 

Master System rod a cartuchos de 
1, 2 on 4 megabytes, contra os 64 kby- 
tes que os antigos Ataris podiam 
chegar. 

Grande parte dos jogos sao coni- 
plexos e o videogame possui um 
comando que salva o jogo para que 
possa ser continuado no dia seguinte. 
alem de um comando pausa para 
parar o jogo por algum tempo. 

Os joysticks utilizados sao ana- 
tomicos e permitem rapidez nos 
comandos e maior facilidade de 
manuseio. 

No Japao, o Master System e 
produzido pela Sega, empresa lider no 
mercado de arcade games e nos Es- 
tados Unidos ja forum vendidos mats 
de 11 milhoes de unidades, desde que 
foi lancado, em 1987, sendo que este 
ano deverao ser coruercializados mais 
nove milhoes de consoles e outros 50 
milhoes de cartuchos. 

Revolution 

A Revolution Software e Infor- 
matica Ltda., empresa totalmente vol- 
tada ao eomercio, representacao, 

Agosto89 



desenvolvimento e planejamento de 
software e perifericos totalmente natio- 
nals para usuarios da linha MSX 
no Brasil e America Latina (MSX 2 

e Megaraml, cm conjunto com a revis- 
ta CPU, inform a que o anuncio 
ptiblicado em CPU ni'imero 10 nao foi 
devidamentc alterado pela redacao da 
revista. 

Para maiores informacoes e de- 
talhes sobre softwares ou perifericos, 
entre em contato conosco, a Av. 
Presidente Vargas 633 sala 2120 — 
Centro — Rio de Janeiro. 

Concurso de Vinhetas 

A Soft Game Informatica, empresa 
bahiana voltada para a linha MSX, 
lancou, com sucesso espetacular de 
vendas, o "E.V.A. — Editor de 
Vinhetas Animadas", que vem a ser 
um software especial para animacao 
grafica e confeccao de vinhetas para 
aberturas em video, sem similar den- 
tro da linha. 

sucesso foi tanto que a Soft Game 
esta promovendo um concurso de 
vinhetas para seus usuarios cadas- 
trados, premiando o ganhador com 
todos os softs do mesmo autor de 
E.V.A., Agusti Garrido Rodriguez. 

Alem do E.V.A., a Soft Game esta 
lancando a versao Plus do "'L.S.D. — 
Letters Specials Designer's", que al- 
guns piratahouses andaram comer- 
cializando ilegalmente com o nome de 
Letrix. 

E.V.A. esta sendo vendido por 
NCz$ 50 e o L.S.D. por NCz$ 30, am- 



bos em disco de 5 1/4, manual de ins- 
trucoes, reposicao quando for lancado 
nova versao, alem de suporte tecnico 
para todos os usuarios. 

Para maiores informacoes, o te- 
lefone da Soft Game e 1071 ) 247-8278. 

Game of Time — Novo Endereco 

A Game of Time esta de endereco 
novo, na Av. Jabaquara, IV)!! sala 8 
- 04046 - Sao Paulo - SP, ao lado 
do metro saude. O telefone da Game 
of Time e 011-581.2739. 



NEWDICAS da NEWSOFT 

Ja se encontra a venda nas prin- 
cipals livrarias da cidade o livro in- 
titulado "NEWDICAS DA NEW- 
SOFT". 

Trata-se de um livro onde os afic- 
cionados por jogos para o MSX encon- 
trarao mapas, truques e macetes dos 
principal's jogos existentes no mer- 
cado. 

A iniciativa para a elaboracao deste 
livro partiu do proprio publico que 
freqiienta a empresa e que exigia sua 
elaboracao. Com este livro os afic- 
cionados por jogos, finalmente, 
poderao terminar os jogos mais di- 
ficeis. 

Os pedidos podem ser efetuados 
diretamente a Newsoft Informatica, 
que mantem um show room per- 
manente na Av. Nilo Pecanha 50 sala 
906 — Largo da Carioca — Rio de 
Janeiro - RJ - 20020. 



MSX 2 no Rio de Janeiro 

A part ir do dia 12 proximo, os 
usuarios de MSX ja poderao encon- 
trar na MESBLA do Rio de Janeiro o 
Kit para transformar sen MSX 1 em 
MSX 2 produzido pela MPO. 

A instalacao da placa sera feita pela 
assistencia tecnica da MPO no Rio de 
Janeiro e o usuario, alem dos recursos 
do MSX 2, como 128 Kb de Vram. 48 
Kb de roni, 512 cores e 80 colunas. ain- 
da ganham tuna garantia total do seu 
micro por um periodo de seis meses. 

Em Sao Paulo, o Kit para transfor- 
macao do MSX 1 em MSX 2 ja pode 
ser encontrada ha algum tempo no 
Mappin. Brenno Rossi e Casa do 
MSX. 

Maiores informacSes poderao ser 
obtidas diretamente na MPO, atraves 
dos telefones 011-285.6098. 
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MERCADO MSX - OS 
USUARIOS NUNCA DIZEM 



NADA 



DIVINOC.D.LEITAO 

Ouando o padriio MSX foi lan- 
cado em 1983, em urn ousado 
piano de padronizacao mundial, 
por urn gigante americano da area de 
software, a MICROSOFT e unia joint- 
venture japonesa. o ideal dos 
eriadores era, alem de embolsar urn 
bom luero. criar nma maquina de 
baixo custo e alta performance que 
pndesse eonipetir ferozmente no mer- 
cado internacional. Quase eonse- 
i'.ii iram. As especifieacoes basicas do 
MSX fizeram dele o Volkswagen dos 
computadores. 

For diversos motivos, a linha MSX 
nao teve a aceitaeao esperada por sens 



eriadores, mas conquistou, de qual- 
qner forma, urn merecido espaco, 
chegando mesmo ao Brasil, onde fill- 
minou sens coneorrentes mais diretos, 
os clones do COLOR americano e do 
SPECTRUM ingles, alem deenterrar 
definitivainente a linha APPLE e TRS- 
80. Diversas pessoas da area conier- 
cial e editorial estimam a penetracao 
do MSX em torno de 25(1 mil uni- 
dades vendidas, um ni'imero signi- 
ficativo, no men entender, mas que 
parece nao representar nada para os 
fabricantes deste equipamento. 

Na epoea do lancamento do padrao 
MSX no Brasil, a SHARP e a 
GRADIENTE acenaram com o 
paraiso, tanto para os eriadores quan- 
to usuarios desta linha. Servicos de as- 



sistencia, apoio a criacao e outros 
slogans muito bonitos que. infelizmen- 
te, nao sairam do papel. servico de 
assistencia consistia em se gastar nma 
nota em telefonemas interurbanos 
para falar com um tecnieo que mal 
sabia o que e um computador, e isto 
pode ser comprovado pelas innmeras 
queixas publicadas em jornais e revis- 
tas de inforrnatica. tao falado apoio 
a eriaciio nao passou de um monte de 
copias xerox dos mannais em ingles, 
dos chips dedicados do MSX e de al- 
gumas niaquinas cedidas a uraas 
poueas softhouses <|ue. obviamente, 
as utilizaram para piratear progra- 
mas, j;i que muito pouco foi criado no 
Brasil nestes quatro anos. 
abandono maior, no entanto, foi 



VENHA CONHECER E ADQUIRIR 
SENSACIONAL EASY GRAPH!!! 
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RIOSOFT INFORMATICA LTDA. 

R. Conde de Bonfim, 346 Ij. SS-107 - Tijuca 
Rio de Janeiro - R| - 20520 Tel: (021)264-3726 



LANgAMENTO NACIONAL 
PREgO ESPECIAL PARA REVENDA 

CARACTERISTICAS PRINCIPAIS: 

- Podcroso editor de caracleres vctorinis; voce mesmo criara com far.ilidadc 
seu simbolo. . 

— Texto com caracleres votorlais; poderao ler dimensoes e inclinagoes 
quaisquer. 

— Capaz de criar aprosentagoes "slides" tipo propaganda elelrdmca. com 
definigao do tempo de apresentagoo e autorepetigao. 

— Novos comandos graficos; spray com jato de largura varinvel, pollgonos 
vuriliveis quaisquer. apagamenlo com borracha ou porgoos limitadas da tela, 
cursor muda tie cor automaticamento; tragus com largura definfvel pelo 

usuario. _-—-""'T"r^ 

— Ao lodo 42 (ungoes para voce liberar sua imaginagoo. "n\GjCl\i" n 

— Programa 100% nacional. U''7 f -\ \il 

— Garanlia e suporte do programador eng. civil Afonso Pragana. 5 V*J^~—^ 

— Numero de serio e clireilo de atualizagao de release. — —"—"^ 

— Uso e aprendizado de exlrema lacilidade guiado por mensageus e menu. 

— Este 6 o editor grafico utilizado para a criagao de todas as telas dc entrada da 
PJOSOFI' (Poo de Agucar, Asa Delta. Surlista etc.) 

Apoio: 

ABe- 

Uisquete Colorido 

NEMESIS INFORMATICA LTDA. 

R. Sete de Setembro, 92 sala 1910 - Centro 

Rio de Janeiro - RJ 20001 - Cx. Postal 4583 Tel. (021)222-4900 
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na area de hardware. Fora joysticks e 
datacorders, que nao passavani de 
gravadores comuns, muito pouco fui 
feito para proporcionar aos usuarios 
os perifericos que realmente transfor- 
mam o MSX em um micro poderoso. 
Neste aspecto, a SHARP dedicou aos 
sens usuarios niais atencao que a 
GRADIENTE, mas foi infeliz na es- 
colha de um padrao de drive que nao 
foi aceito pelos usuarios, apesar de 
superior ao padrao Microsol que foi o 
primeiro e o niais aceito. As causas 
deste fracasso sao varias, mas con- 
sidero como principal o alto preco do 
equipamento que custava, no mi- 
iiiiiin. o dobro de um drive padrao 
Microsol. Outros perifericos tambem 
foram lancados, expansao de me- 
moria, interface serial, mas eram 
dificeis de serem encontrados e sem- 
pre custavam um preco acima do 
poder aquisitivo do usuario. 

A primeira frustracao dos usuarios 
de MSX, logo no lancamento da li- 
nha, foi a incompatibilidade dos dois 
produtos nacionais. Farecia piada: 
iima linha que era padrao no mundo 
todo tinha dois filhos bastardos, justo 
aqui no Brasil. As diferencas eram 
poucas, mas suficientes para causar 
problemas, tanto que a GRADIEN- 
TE resolveu lancar a versao 1.2 de sen 
equipamento para tornar a linha mais 
compativel. Neste ponto, louvo sua 
atitude, pois permitiu aos frustrados 
compradores da versao inicial unia 
compensacao, fazendo gratuitamente 
a conversao do equipamento. 

Os perifericos acabaram sendo 
supridos pela industria alternativa, o 
conhecido fundo-de-quintal. For este 
caminho vieram as placas de 80 co- 
lunas, os expansores de slots, inter- 
faces de comunicacao, mouse e leitor 
de cod i go de barra, entre outros. Sao 
micro empresas, que acabam fazendo 
o que as grandes se mostram inca- 
pazes de fazer, por motivos que des- 
conheco e nao consigo entender. Tal- 
vez a culpa seja da SE1, que limita as 
importacoes usando esta antipatica 



reserva de mercado. Fiffi mais facil 
para as microempresas usar material 
importado, que entra no pais par por- 
tas que so os fiscais de alfandega 
conhecem. 

Estas microempresas surgem e 
desaparecem da mesma forma, geran- 
do unia grande inseguranca no 
usuario que, alem de uma assistencia 
tecnica inexistente, acaba comprando 
um prod u to que, em pouco tempo, 
desaparece do mercado. Ou seja, nao 
se tern certeza de nada; e tudo um 
grande jogo de azar, nosso azar. 

Como se ja nao bastasse esse 
quadro horrivel, de repente os pro- 
prios micros desaparecem do mer- 
cado. A SHARF se esconde e a 
GRADIENTE promete (isso ela faz 
desde o inicio), e ai comeca um novo 
terror. Os novos micros prometidos 
pela GRADIENTE ja sao assumi- 
damente diferentes dos antigos, antes 
que voce sorria e pense que se trata do 
MSX 2, que faz um relativo sucesso 
no exterior, apague esse sorriso e con- 
tinue lendo para ver a novidade. 

Ja ouviu falar de "bus direction"? 
Segundo os tecnicos da GRADIEN- 
TE, e um sinal ja previsto no padrac 
MSX — se era padrao, entao por que 
nao foi incorporado antes? — e que 
agora sera implementado nas novas 
maquinas. E uma evolucao, mas vai 
simplesmente jogar para o espaco 
todos os perifericos que sao conec- 
tados ao MSX via cartucho. Seu 
acionador de disco nao vai funcionar 
no novo micro, sua placa de 80 co 
tunas tambem nao, e por ai afora. 
Seus joguinhos e utilitarios tambem 
vao dancar, porque agora o micro tern 
um novo slot — desta vez e pra valer 
leitor. Voce ainda acred ita? — a nao 
ser que voce saiba assembler e possa 
usar as fantasticas rotinas que a 
GRADIENTE vai, gentilmente, 
colocar nos novos manuais para voce 
adaptar seus 1001 programas. 

Nao creio que existam mas inten- 
coes por parte da GRADIENTE. 



Afinal, eles gastam fortunas para mo's- 
trar seu EXPERT nas novelas da 
Globo, fazendo papeis ridiculos com 
programas inexistentes. Mas erram 
como o Fele errou ao dizer que 
brasileiro nao esta preparado para 
votar (se e que o Fele disse isso al- 
guma vezl, e erram feio afirmando 
que o usuario brasileiro nao esta 
preparado para o MSX 2, por isso es- 
tao lancando a continuacao desta 
SEXTA-FEIRA 13 que e o padrao 
MSX. Na minha humilde opiniao, eu 
acho que a GRADIENTE e que nao 
esta preparada para fazer compu- 
tadores. Em quatro anos, fez o que 
temos ai. Talvez seja melhor conti- 
nuar nos seus aparelhos de som, que 
sao muito melhores que este falso EX- 
PERT que quer nos impingir. 

Sinceramente, as vezes tenho von- 
tade de mudar de profissao. Desde 
que me apaixonei pelos micros, venho 
tendo decepcoes com fabricantes, com 
softhouses de araque e ate com a falta 
de uniao entre alguns colegas. E um 
amor nao correspondido, um eterno 
suspense de qual sera a novidade que 
vao nos impingir. Na verdade, nao 
vou desistir nunca. Sou teimoso, como 
sao teimosos a maioria dos loucos que, 
por amor ou ignorancia, acabam cain- 
do nas malhas do micro caseiro. 

Quern sabe, em um futuro proximo, 
alguem deixe entrar no Brasil as em- 
presas que realmente sabem o que es- 
tao fazendo, que nao enganam o seu 
consumidor e que sejam conhecidas 
pela qualidade do que fazem e nao 
pelos seus erros. Vai ser interessante 
ver como vao sobreviver estes nossos 
gigantes de araque, que se aproveitam 
de uma situacao de autorilarismo. 

Desejo sorte a GRADIENTE em 
seu novo lancamento. Pelo menos, 
com isso, a linha MSX nao morre no 
pais e os problemas que os antigos > 
usuarios vao enfrentar sera aliviado 
pelas vantagens que os novos vao en- 
contrar. Vamos esperar para ver o que 
acontece daqui ha algum tempo. 




®I FQTTA IPAKA ®Q§©®. 



ECTRON-ELETR0NICA ltda. 



AGORA VCKjC JA PODERA PASSAR TODOS OS SEUS PROGRAMAS EM FITA 

PARA DISCO, SEM OS VELHOS PROBLEMAS QUE OCORREM COM OUTROS 

COPIADORES. ACOMPANHA MANUAL DE UTILgACAO E DISCO. 

Solicit* o mu "TRAFIC" hojs mosmo atrav*s da corrcspondtncla ou retire psssoalmanta 

Ru« Or. Cesar , 131 - Metrd Santana - S.Paulo/SP 

Pregode lancamento: NCz$ 25.00 ' tmmm% _«„ ,«*» 

Taxadecorreiolnclusa fEL.I (Oil) 29J7266 
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PROJETO IN FORM AP - A 
INFORMATICA APLICADA 
A ESCOLA 



FAR ID FA CURE LA HUD 



Quando iniciamos em 1988 o 1'rojeto In- 
formap — Informatica Aplicada, para es- 
colas de 1° e 2° grans no Rio de Janeiro, 
sabiamos das dificuldades que iriamos en- 
contrar, pois tratava-se de uma meto- 
dologia avancada para adaptar-se aos 
nietodos da Escola tradicional, dentro dos 
padroes brasileiros. 

A Escola atual habituou-se, nos ultimo* 
anos, a utilizar a informatica — ciencia do 
tratamento da informacao atraves da ex- 
ploracao de sistemas computadorizados, 
como mero e ineficaz instrumenlo do 
uprendizado das elementares e avancadas 
tecnicas da programacao dos computa- 
dores. 

Para os alunos do Projeto Informap, a 
partir da 4" serie, a informatica nao e nm 
"curso" e sim urn recurso, um instrumen- 
to, mna ferramenta. estudante torna-se 
um usuario do computador e dos seus 
elementos de programacao, as linguagens. 

As linguagens aplicam-se ao conteudo 
programatico que constituem as grades 
curriculares planificadas para avaliacao 
academica. A informatica e uma disci- 
pline. 

ini 1 1. nl ip initial e enorme, pois todos 
estudam e nein todos tem aptidao para 
programar. Porem, isto ja faz parte da 
rotina da Escola; nem todos se adaptam 
igualmente a todas as materia*. Mas todos 
as estudam, sao necessarias. A infor- 
matica tambem o e. A informatica na es- 
cola nao profissionaliza. Ela afere, possui 
avaliacoes para o rendimento escolar. A 
fundamental diferenca e que ao ser 
aplicada, tal como a lingua a fala; a 
matematica ao raciocinio; as ciencias 
biologicas ao organismo humano; as cien- 
cias humanas ao complexo psico-socio- 



economico, a informatica torna-se agente 
catalizador e transformador da propria 
existencia do homem. 

homo sapiens — secular, da lugar ao 
homo informaticus, do terceiru milenio. 
jovem usa a informatica. trata a infor- 
macao, utiliza o microcomputador, e ai en- 
tao desenvolve a aptidao para programar, 
elaborando, criando a partir da formu- 
lacao do problema, isto e, a proposicao de 
ii in objetivo a ser alcancado. 

A informatica adequa-se a Escola, so- 
bretudo ao desenvolver na crianca o ra- 
ciocinio l6gico, a abstracao, componentes 
essenciais para a evolucao da inteligencia. 
Antes, e preciso dominar o sistema de in- 
formacoes, entender sua filosofia. Depois, 
a exploracao dar-se-a naturalmente, tal 
como o aprendizado das primeiras letras, 
como o habito de contar. E o processo da 
informatizacao da aprendizagem basics . 
E necessario entender que a Escola nao 
tem "feed back", passado, na informa- 
tica. 

Projeto Informap — Informatica 
Aplicada, desenvolve-se com exito desde 
1988 no Rio de Janeiro, no Instituto 
Educacional Stella Maris, mantido pelas 
religiosas Filhas de Jesus, e para 1990 tam- 
bem no Colegio Santo Agostinho, mantido 
pelos Padres Agoslinianos Recoletos, am- 
bus na zona sul da cidade. 

E im porta nte ressaltar que e de grande 
importancia o apoio das direcoes das en- 
tidades educacionais que mantem o 
Projeto Informap, para que alem, da 
aplicacao do sistema, sejam desenvolvidos 
programas de treinamento, exposicoes e 
eventos especificos a area, abrangendo, 
assiin, pais de alunos, professores e fun- 
cionarios, ou seja a pr6pria comunidade. 



futurologo e cscritor norte-ameri- 
cano Arthur Clarck, celebre alitor de 
"2001 — Uma Odisseia no Espaco" es- 
creveu: "chegara o dia em que falar de 
computadores e entender do que eles sao 
capazes de realizar,' sera algo comum no 
dia-a-dia do homem da rua . 

E preciso quebrar a barreira que separa 
as pessoas da chamada comunidade da in- 
formatica. E necessario desmistificar a 
maquina, tornar o seu acesso menos elitis- 
ta. Devemos encarar o computador como 
um segmento a servico da sociedade. Tor- 
nar comum, simples, o iiso do computador. 
As vantagens da informatica sao na essen- 
cia o objetivo do Projeto Informap na Es- 
cola. A crianca, a partir da 4* serie, vai 
gradualmente adquirindo intimidade com 
o microcomputador, familiarizando-se, in- 
tegrando-se ao processo e as novas tec- 
nicas, explorando sua potencialidade, na 
educacao, no lazer, nos afazeres diarios, 
ate alcancar com seguranca uma real 
desenvoltura, tornar-se autosuficiente, 
autodeterminar-se. Os jovens habituaram- 
se a usar o microcomputador como ma- 
quina de jogos eletronicos, de lazer, a 
utilizar o que ja esta pronto, o progra- 
mado. Atraves do Informap, faz o sim- 
ples, criado por ele, a partir do qual evolui 
para a fonte de consulta e pesquisa. 

Esta e a proposicao do Projeto Infor 
map, uma realidade da Escola dos nossos 
filhos, hoje. 



Farid Facure Lahud e responsavel pelo 
Projeto Informap — (021) — 274-1147 
ramal CI 



SEOE iriFOflmfiTIEf! 

CURSOS DE BASIC / MSX, DBASE II / III PLUS, TURBO PASCAL /PC/XT 

MSX MSX GRANDE ACERVO DE JOGOS E APLICATIVOS PARA MSX. A SUA LOJA NO INTERIOR. CONSULTE-NOS MSX MSX 
PROMOgAO 13 por 10; adquirindo 10 de nossos DISQUETES VERBATIN / NASHUA - FTTA P/ IMPRESSORAS - PORTA DISQUETES - UVROS 
jogos voce ganha inteirammite GRATIS mats 3 PORMULARIOS - ETIQUETAS - FTTA CASSETE - DESENVOLVTMENTO DE SISTEMAS P/ MSX/PC 
jogos » sua escolha. E tem mala, na compra de LIGUE OU ESCREV A E PE£A CATALOGO DE JOGOS E APUCATTVOS GRATIS 

DESPACHAMOS PARA TODO O BRASIL NO MESMO DIA 
FONE (0192) 71-3331 - R. SETE DE SETEMBRO, 210 - VALDMHOS - SP 
CEP 13 270 - CX. POSTAL 544 



qualquer equlpamento (micros, impressoras ou 
drives) voce ganha 20 programas de BRTNDE. 
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No numero anterior, foi mostrada a 
importancia da LINGUAGEM DE 
COMUNICACAO para que os recur- 

sos dos com p 11 la dores possum ser 
utilizados em sua plenitude pela gran- 
de massa de usuarios potenciais, na 
sua maioria pouco familiarizados com 
esta estas maquinas. 

Mas QUE e uma LINGUAGEM? 

De urn ponto de vista amplo, LIN- 
GUAGEM e uma forma de RE- 
PRESENTACAO DA REALI- 
DADE. Assim, nas linguagens escrita 
e falada, por exemplo, sao utilizadas 
PALAVRAS t>ara representar Urn ob- 
jeto ou uma acao que desejamos regis- 
trar on com unicur. 

£ importante lembrar que a lin- 
guagem e as regras estabelecidas para 
conhecimento e, portanto, nao ha 
como conhecer, descrever, anaiisar on 
comunicar a realidade que nos circun- 
da sem que a dominemos com per- 
feicao. (Dai, a importancia fundamen- 
tal de dominarmos muito bem o Por- 
tuguese 

SINTAXE 

Os simbolos utilizados pela lin- 
guagem e as regras estabelecidas para 
combina-los com poem a sua SIN- 
TAXE. Assim, as letras e os numeros, 
as silabas e as palavras, assim como 
as regras de pontuacao, acentuacao e 
concordancia fazem parte da SIN- 
TAXE de uma determinada lin- 
guagem . 

SEMANTICA 

SIGNIFICADO das palavras, 
ou combinacoes de palavras, constitui 
a SEMANTICA desta linguagem. A 
Semantica e, portanto, o CONHE- 
ClMENTO da realidade que nos e 
transmitido pela Linguagem. Assim, 



a palavra BOLA, por exemplo, nos da 
ideia de um objeto que possui um cer- 
to form a to. 

A LINGUAGEM E OS SlMBOLOS 

Aprender um uma linguagem sig- 
nifica conhecer sens simbolos e sig- 
nificados correspondentes. 

Uma linguagem e tanto mais sim- 
ples quanto mais facil for a sua Sin- 
la xe. e e tanto mais consistentc quan- 
to mais fielmente sens conceitos des- 
crevem a realidade. 

Uma linguagem escrita pode uti- 
lizar simbolos PICTORICOS ou sim- 
bolos CODIFICADOS. 

Os primeiros sao Imagens (Figuras 
ou icones) cujas caracteristicas visuais 
transmitem diretamente a realidade a 
ser com un icada (o desenho de uma 
flecha, por exemplo, nos da ideia 
imediata de movimento em uma deter- 
minada direcao). 

Os segundos sao combinacoes ar- 
bitrarias de sinais, que por si so nada 
descrevem, mas aos quais conven- 
cionamos associar um certo signifi- 
cado (ao con junto das letras B, 0, L e 
A agrupadas, por exemplo, conven- 
cionamos estar associado um certo for- 
mato possuido por um objeto). 

Os simbolos pictoricos sao de enten- 
dimento 'mais facil', e e crescente a 
sua utilizacao nas linguagens im- 
plementadas para comunicacao com 
os com put adores. E interessante ob- 
servar, porem, que existe um limite 
para sua aplicacao, por ser dificil criar 
figuras que representem conceitos 
mais complexos. Como representar, 
por exemplo, os sentimentos? Neste 
caso, a linguagem codificada (Amor, 
Saudades, Esperanca, . . .) e um 
recurso mais eficaz. 

OUTRAS CARACTERISTICAS 

Existem, ainda, outras caracteris- 
ticas importantes para as quais de- 



vemos estar atentos ao analisarmos 
um linguagem. 

As pessoas tern uma capacidade 
limitada de VISUALIZACAO DE 
CONJUNTO. Portanto, as DIMEN- 
SOES ocupadas por uma mensagem 
escrita possuem um padrao de me- 
didas ideal para um melhor enten- 
dimento. 

E mais facil entender e anaiisar um 
texto "curto" (por exemplo, uma 
paginal do que um texto "longo" (por 
exemplo, varias p&ginas). 

Os diversos ASSUNTOS, corres- 
pondentes aos diversos CAMPOS DE 
CONHECIMENTO, requerem LIN- 
GUAGENS PROPRIAS para que 
seja possivel expressar as suas si- 
tuacoes peculiares, cujos conceitos 
nao sao aplicaveis em outras situa- 
coes. Muitas vezes, um mesmo sim- 
bolo (Palavra) tern significados sutil- 
mente diferentes, ou ate mesmo total- 
mente diferentes, quando utilizados 
em diferentes contextos para se referir 
a diferentes realidades. 

Especialmente no campo da infor- 
matica, o VOCABULARIO (Conjun- 
to dos simbolos utilizados pela lin- 
guagem) e MUITO ESPECIALI- 
ZAd6, pois nao e possivel utilizar- 
mos os RECURSOS 1NEDIT0S dis- 
ponibilizados pelos computadores sem 
nos comunicarmos em uma linguagem 
que possa ser por eles entendida. 

As pesquisas no campo da IN- 
TELIGENCIA ARTIFICIAL tern 
entre sens objetivos possibilitar que as 
capacidades dos computadores sejam 
acessiveis a pessoas que nunca ou- 
viram falar deles. Para isto, e indis- 
pensavel que as maquinas sejam 
capazes de se comunicar em lin- 
guagem proxima da linguagem dos 
usuarios, evitando incorporar con- 
ceitos proprios (o que nem sempre e 
possivel, ja que alguns dos recursos 
dos computadores existem somente 
em sen universo particular). 
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MODIFICANDO A LINGUAGEM 
BASIC-MSX 

Neste artigo, mostraremos como as 
palavras da linguagem BASIC-MSX 
sao armazenadas, e apresentaremos 
un programa (escrito nesta mesma 
linguagem) capaz de modificar estas 
palavras a vontade do usuario. 

Voce pode transformar a palavra 
"FILES", por exemplo, em "fil" 011 
"FI" ou, em portugues, "ARQUI- 
VOS". 

Voce pode, portanto, "Aportu- 
guesar"o BASIC-MSX. 



ALGUMAS RAZOES PARA 
MODIFICARMOS AS PALAVRAS 
DO BASIC-MSX 

1 1 Se as palavras forem convertidas 
para a lingua Portuguesa, o BASIC- 
MSX se torna "mais proximo" da lin- 
guagem que utilizamos em nosso ilia 
a dia, facilitando a sua utilizacao para 
pessoas que nao dominant bem o in- 
gles. 

2) Se as palavras forem modificadas 
para outras "mais curtas", o texto do 
programa ficara mais "compactado", 
melhorando a "visao" de conjunto" 
deste texto. 

Um grande defeito dos micros 
MSX, sob o ponto de vista do 
usuario, e a "largura" da tela im- 
plementada com 40 posicoes, insu- 
dicente para colocar um numero de in- 
form acoes que proporcione um 
aproveitamento visual maximo, 
obrigando, muitas vezes, a apresentar 
as informacoes "embaralnadas", 
visualmente desorganizadas ou "es- 
palhadas"em varias telas. 

31 As palavras "mais curtas" tam- 
bem apresentam a vantagem de fa- 
cilitar a digitagao" (criacao do pro- 
grama pelo usuario. 

Podem ser implementadas palavras 
em duas versoes (para uma mesma 
funcao), uma "curta" e outra "lon- 
ga", facilitando a digitagao, porem 
mantendo a apresentagao visual da 
palavra "normal". 

Por exemplo, implantar as palavras 
PRINT e PRI para a mesma ins- 
trucao "PRINT" do BASIC-MSX 
(Neste caso, a palavra "mais longa" 
deve preceder a palavra "mais curta" 
na tabelal. 

Agosto89 



COMO PALAVRAS DO BASIC- 
MSX SAO ARMAZENADAS 

Para cada palavra, o BASIC-MSX 
estabelece um "Codigo de UM BY- 
TE" correspondente, para tornar 
mais simples e rapido o armazenamen- 
to e processamento dos programas es- 
critos nesta linguagem . 

Estes codigos sao chamados TO- 
KENS. 

Quando voce escreve um programa 
em BASIC-MSX, as linhas de 
programa sao "codificadas" antes de 
serem guardadas no programa. Se a 
rotina de codificacao encontra a 
palavras "PRINT", por exemplo, ela 
a substitui por um unico BYTE com o 
valor <Sh91. A palavra "IF" e subs- 
tituida por <Sh8B, a palavra "GOTO" 
por <8h89, e assim por diante. 

Quando voce utiliza os comandos 
LIST ou LLIST, estes codigos sao re- 
convertidos para as palavras corres- 
pondentes para apresentagao na tela 
Oil im pressor a. 

Quando o programa e executado 
(Run) a rotina correspondente e 
acionada a partir do Token de um BY- 
TE. 

Sao utilizadas duas tabelas internas 
pelo BASIC-MSX para guardar estas 
palavras e codigos. 

A primeira tabela comeca no en- 
dereco <8h3A3E da memoria ROM, e 
possui 26 elementos, um para cada 
letra do alfabeto (de A a Z). Cada 
elemento desta tabela tern o tamanho 
de dois BYTES e content o Endereco 
da memoria onde comecam as pa- 
lavras e TOKENS da letra a que ele 
se refere. 

A segunda tabela comeca no en- 
dereco <Sh3AT2 da memoria ROM e 
contem as palavras e TOKENS. Cada 
palavra e armazenada "Sem a pri- 
meira letra" (a primeira tabela ja 
determina qual e esta letra), e a ul- 
tima letra e adicionado o valor 
"«Sh80" para determinar o "Fim da 
palavra". Imediatamente apos a 
palavra, e colocado o seu token corres- 
pondente. 

ROTINAS DE CONVERSAO 
PALAVRAS X TOKENS 

A rotina do basic-MSX que inicia 
no endereco <&h42B2 e encarregada de 
"Atomizar" (Codificar) a linha 
basic. Em <Sh4353 e chamado o 
GANCHO instalado em <ShFF25. 



imediatamente antes desta rotina con- 
sultar as tabelas de Palavras/Tokens. 
A rotina do BASIC-MSX que 
inicia no endereco i$h5284 e encar- 
regada de "Desatomizar" (decodi- 
ficar) a linha de programa BASIC. 
Em «Sh532D e chamado o GANCHO 
instalado em <ShFF8E, imediatamen- 
te antes desta rotina consultar as 
tabelas de Palavras/Tokens. 

COMENTARIOS SOBRE 
PROGRAMA PARA CONVERSAO 
DE PALAVRAS 

1 1 progfama instala novas tabelas 
de Palavras/Tokens na memoria 
RAM a partir do endereco <Sh000, e 
intercepta os GANCHOS das duas 
rotinas de acesso as tabelas, passando 
os novos enderecos. 

2) As palavras com a nova sintaxe 
sao colocadas em linhas "DATA", 
seguidas, pelos TOKENS correspon- 
dentes em representacao Hexade- 
cimal, separadas por virgulas. 
virgulas. 

3) Para cada nova letra, a linha 
DATA inicia com esta letra entre col- 
chetes e termina comL * J. 

4) Voce pode substituir as palavras 
como desejar, mantendo o seu 
codigo (Token) a seguir. Voce pode es- 
tabelecer mais de uma palavra para 
um mesmo codigo (neste caso, a 
palavra mais longa deve preceder a 
mais curta na tabela). 

5) A lista de palavras termina com a 
constante"FIM". 

6) Apos a ultima Palavra/Token de 
cada letra, e colocado o valor "<£h00" 
para determinar o "Fim das palavras 
com esta letra". 

7) Cada palavra e armazenada sem 
a sua primeira letra. 

8) A ultima letra de cada palavra e 
armazenada depois de adicionado o 
valor "«8h80", para indicar o "Fim da 
palavra". 

9) Depois de instaladas todas as 
palavras da lista "DATA", sao ainda 
copiadas algumas "palavras" de "Um 
caracter" e sens Tokens corresponden- 
tes, imediatamente a seguir destas 
palavras (+ * A '= — A >< ). 

Estas palavras e codigos (total de 21 
BYTES) sao copiadas a partir do en- 
derego <Sh3D26. 

10) As linhas de numeros 400/410 
implementam a mqdificagao das 
rotinas de "Atomizagao". Isto e feito 
feito colocando o "Novo Endereco" 
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da Primeira Tabela (de enderecos das 
palavras para cada letra) no "Par de 
Registradores — HL" e retornando 
aquelas rotinas com este novo en- 
dereco. 

11) A linha de numero 440 440 
"Liga" os GANCHOS em AHFF25 e 
5HFF8E, para que seja efetuado des- 



18 
30 



HUDA PALAVRAS BASIC-NSX 



58 'Procediientos iniciais 
66 CLS : CLEAR2BB , tHBFFF : TE=*HCB8B : EN=*HC 
833+65536! :REST0RE478 
71 ' 

80 G0SUB198 Proxiaa palavra 
98 605UB22B Palavra p/tabela 
IBB GOSUB25B 'TOKEN p/tabela 
118 6QSUB280 'Endere?o/fi§ letra 
128 60T0BB 

13B G0SUB37B 'Palavras "Ui Byte" 
140 6OSUB400 'Cria rotinas desvio 
158 G0SUB44B 'Liga Ganchos 
16B ENB 
178 ' 

18B 'Obtei proxna palavra 
198 60SUB3iB:At=HIDMX*,l,l):B*=mDI(Xt, 
2,1):RETURN 
28B ' 

218 'Coloca pr6«i»a palavra na tabela 
228 IFA«= , ['THENRETURNiELSEF0RJJ=2I0LEN( 
X*):ZZ=ASC{HIDi(X«,JJ,l)):6OSUB340:POKE( 
EN),ZZ:NEXTJJ:P0KE(EN),ZZtiH8B:RETURN 
230 ' 

248 'Hove TOKEN pr6x. palavra p/tabela 
258 IFA*="["THEMRETURN:ELSEREADXi:PRINT" 
(";X«;")*; :IFLEN(X»)<>2THENPRINT" ERRO 
(TAMANHQ D1FERENTE DE 2) , :END:ELSE:HW=VA 
L|"JH , m):G0SUB34B:P0KE(EN),IHI:RETURN 
268 ' 

278 'Atualiza endere^o-letra/fii-tabela 
288 IFA$<>'["THENRETURN:ELSEIFB$= , I - THE 
N60SUB34B:P0KE(EN),B:RETURN:ELSE:EN=EN*1 
:XX=INT(EN/256):P0KE(TEtl),XX:XX=EN-XXI2 
56:P0KE(TE),XX:EN=EN-1:TE=TE+2:RETURN 
298 ' 

3B8 'Le prfixito dado 

318 PRINT:READX«:PRINTX«;:IFLEH(X«)<2THE 
NPR1NT 1 ERRO (TAHANHO MENOR QUE 2)':END: 
ELSEIFX«="FIr1-THENRETURH13a:ELSERETLIRN 
328 ' 
338 'Incre«enta enderei;o teabria 
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vio Dara as rotinas implementadas 
pelas instrucoes 400/410. 

ATENCAO - Ao mudar a tabela, 
mesmo programas ja anteriormente es- 
critos e salvos aparecerao com novas 
palavras ao serein listados, pois elas 
sao guardadas de forma "codificada , 



340 EN=EN+1 : IFENHHDB8B*65536 ! THENPR1NT: 

PRINT'TABELA HUITQ GRANDE" :ENO:ELSERETUR 

N 

35B 

36a 'Repete palavras 'Ui BYTE" 

378 F0RII=SH3026T0*H3D3A:XX=PEEK(I1):EN= 

EN«1:P0KE(EN),XX:NEXTII:RETURN 

388 ' 

398 'I»ple»enta desvio p/novas tabelas 

488 RESTORE41B:EN=*HD00B:FORII=BTO13:REA 

DHHt^H^VALCiH^HHDsPOKEfEN+ID.HHrNEX 

TI1:RETURN 

418 DATAE1, 21,08,08,03, 59,43,E1, 21, 33,C 

8,03,33,53 

428 ' 

430 'Liga GANCHOS 

448 P0KE&HFF27,&HDB:POKE&HFF26,lHfl:POKEJi 

HFF25 , 4HC3 :P0KE&HFF9B , &HDB :P0KE*HFF8F , SH 

7:PQKE&HFF8E,SHC3:PRINT:PRINT"NQVA TABEL 

A IHPLEMENTADA" ; :RETURN 

458 ' 

46B 'Lista de palavras 

478 DATA [A],AUT0,A9,AND,F6,ABS,86,ATN,B 

E,ASC,15,ATTR«,E9,[IJ 

48B DATA [B],BASE,C9,BSAVE,DB,BL0AD,CF,B 

EEP,CB,BIN*,lD,[t] 

498 DATA [C],CALL,CA, CLOSE, B4,C0PY,D6,C0 

NT,99,CLEAR,92,CL0AD,9B,CSAvE,9A,CSRLIN, 

EB,CINT,lE,CSNG,lF,CDBL,2e,CVI,28,CVS,29 

,CVD,2A,COS,0C,CHR»,16,CIRCLE,BC, COLOR, B 

D,CLS,9F,CND,D7,tt] 

500 DATA [D], DELETE.A8, DATA, 84, D1N,86,DE 

FSTR,AB,DEFINT,AC,DEFSNG,AD,DEFDBL,AE,DS 

K0»,D1,DEF,97,DSK1»,EA,DSKF,26,DRAH,BE,[ 

I] 

51B 'DATA [ E ] , ELSE , Al , ERASE , A5 , ERROR , A6 , 

ERL,El,ERR,E2,EXP,BB,E0F,2B,E0V,F9,[t] 

511 DATA [E],entao,DA,ENTAO, DA, executed 

D, EXECUTE, 8D,END,ai, ERASE, A5,ERR0R,A6,ER 

L I El,ERR,E2,EXP,8B,E0F I 2B,EQV,F9,[t] 

528 DATA [F],final,81,FlNAL,81,F0R,82,FI 

ELD,B1,F1LES,B7,FN,DE,FRE,BF,FIX,21,FP0S 

,27,[»] 

538 'DATA [G],GOT0,89,60 T0,89,G0SUB,BD, 

6ET,B2,[I] 



sendo convertidas para o texto corres- 
pondente somente no momento de sua 
apresentacao 

Luiz Carlos Bittencourt e Enge- 
nheiro Eletricista, trabalha em Proces- 
samento de Dados desde 1971, e e 
autor da publicacao BIT — BASIC 
(Software + Livro) 



531 DATA [G],GET,B2,l«] 

548 DATA [H],HEXt,lB,[t] 

558 'DATA [I],1NPUT,85,1F,8B,INSTR,E5,IN 

T,05,INP,18,IMP,FA,INKEYt,EC,IPL,D5,[tJ 

551 DATA [I], INPUT, B5,1NSTR,E5,1NT,B5, IN 

P,18,INP,FA,INKEY*,EC,IPL,D5,[tl 

568 DATA [JJ,KILL,D4,KEY,CC,[t] 

578 DATA [K],[t] 

588 DATA [L],leia l 87,LElA,87,LPRlNT,9D,L 

LIST,9E,LPOS,1C,LET,88,LOCATE,D8,LINE,AF 

.LOAD.BS.LSET.BS.LIST^.LFILES.BB.LOG.B 

fl,LOC,2C,LEN,12,LEFT«,81,LOF,20,[tl 

598 DATA [H],M010R,CE, MERGE, B6,M0D,FB,HK 

l$ f 2E,HKS$,2F,HKD*,38,t1ID«,03,rlAX,CD,[t] 

608 DATA [N], NEXT, 83, NAME, D3,NEW,94, NOT, 

E0,{»] 

610 DATA [O],QPEN,B0,OUT,9C,ON,95,OR,F7, 

0CTt,lA,0FF,EB,[t] 

62B DATA [P],PRINT,91,PUT,B3,P0KE,98,POS 

,11,PEEK,17,PSET,C2,PRESET,C3, POINT, ED,P 

A1NT,BF,PDL,24,PAD,25,PLAY,C1,[I] 

638 DATA [Q],[«! 

640 DATA [R],retorne,8E,RET0RNE,8E,RUN,8 

A,REST0RE,8C,REN,8F,RESUME,A7,RSET,B9,RI 

GHT(,02,RND,e8,RENUH,AA,[t] 

658 DATA [S],se,BB,SE,8B,senao,Al,SENA0, 

Al,SCREEN,C5,SPRITE,C7,STOP,9B,SHAP,A4,S 

ET,D2,SAVE,BA,SPC,DF,STEP,DC,SGN,84,SQR, 

87, SIN, B9,'STR«,13,STRING«,E3, SPACE*, 19,S 

0UND.C4, STICK, 22.STRIG, 23, [t] 

668 'DATA [T], THEN, DA, IRON, A2,TROFF,A3,T 

AB,DB,T0,D9,TINE,CB,TAN,BD,[»1. 

661 DATA [T],TR0N,A2,TR0FF,A3,TAB,DB,T0, 

D9, TIME, CB, TAN, BD,[t] 

678 DATA [U], USING, E4,USR,DD,[t] 

68B DATA [V],vapara,B9,VAPARA,89,va para 

,89,VA PARA,B9,VAL,14,(/ARPTR,E7,VDP,CB,V 

P0KE,C6,VPEEK,18,[t] 

69B DATA [H],HIDTH,AB,HAIT,96,[») 

700 DATA [X],X0R,F8,[t] 

710 DATA [Y],ll] 

720 DATA [Z],[t] 

730 DATA FIN 
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OCAMINHOCERTO 

PARAOSEU 

MSX 



SUPRIMENTOS 

Disquetes • Fitas para Impressoras • 
Formularios Continuos 

PERIFERICOS 

Drive para MSX 5 1/4 e 3 1/2 • Video 
Station • Interface para Drive • Cartao 
de 80 Colunas • Modem • Monitores 
de Video 

ACESSORIOS 

Gabinete e tonte para drive • Porta 
disquetes em acrilico para 100 discos 

• Capas para micros e impressoras • 
Mesas para computadores e impres- 
soras 

SOFTWARE 

• DBase Ferramenta Profissional para 
/nanipulagao de bancode dados. 

• Super Calc: A mais famosa Planilha 
de calculos 

(Ambos com suporte tecnico e re- 
posicao de versao) 

LIVROS 

100 Dicas para MSX • Programagao 
Avancada • Astrologia • 50 Dicas para 
MSX (em lancamento) • Curso de 
Musica • Curso de Basic 

JOGOS 

Temos a colecao completa inclusive 

os ultimos langamentos. 

Temos ainda uma infindade de 

aplicativos, os mais potentes do mer- 

cado. 

FITAS DE VIDEO 

Na Ectron voce encontra o ultimo lan- 
gamento "MPO" em videocassete 
"Curso de Basic MSX". Acompanha 




A Ectron lancacom 
exclusividade, o copiador 
"TRAFIC", de fita para disco. 

Agora voce ja pode passar os seus programas 
em fita para disco, sem os velhos problemas 
que ocorrem com os outros copiadores. Acom- 
panha manual de utilizacao e disco. 

Faca seus pedidos atraves da Caixa Postal 12005 
— CEP 02098 — Sao Paulo — SP ou faga-nos 
uma visita: 




COM 



JCITE CATALOGJ 
NOSSOSPRODUTOS 
GRATIS! 




ECTRON ELETRONICA LTDA. 

Rua Dr. Cesar, 131 — Metro Santana-S3o Paulo — SP 

Tel.: (011) 290-7266 



utilitArio 




MENU PARA DISKETTE 



CARLOS DOS SANTOS 

programa que apresentamos a 
seguir tern por objetivo criar um 
MENU no video, contendo os pro- 
gramas que estao no diskette, com ex- 
cessao dos programas que sao exe- 
cutados pelo DOS (com extensao 
".COM"). 

programa em si e muito simples, 
valendo comentar que, nas linhas 201 
a 204, apenas e montado um desenho 
para ser usado em SCREENO e, se 
voce nao gostar deie, use a linha 300 
trocando o "Fulano de Tal" pelo sen 
nome. 

Na linha 400 esta o titulo do 
MENU lassuntol dos programas con- 
tidos naquele diskette. Conforme a 
sua necessidade, mude-o para DE- 
SENHOS, MUS1CAS, EXPERlEN- 
CIAS, MISCELANEA, DlARIO, 
ESTOQUE, CARTAS, AGENDAS e 
ETC. 

Terminada a edicao do programa e 
tendo-o salvado lou copiado) num dis- 
kette com outros programas, pelo fato 
de ter o nome "AUTOEXEC.BAS", 
ele sera, automaticamente executado 
senipre que voce "resetar" on ligar o 
micro com este diskette devidamente 
preparado para leitura no drive. 

Este programa, ao ser executado, 
testa primeiramente se a tecla de es- 
paco esta pressionada. Se estiver, o 
programa vai permitir que voce 
decida que programas farao parte do 
MENU. Esta selecao e importante 
para que so entrem na relacao do 
MENU os programas necessarios. 
Em se tratandode jogos, alguns sao 
executados a partir de varios pro- 
gramas e somente um deles e o 
programa que, de fato, executa a or- 
dem de carregamento dos demais 
programas. 

A decisao por quais programas 
deverao constar na lista do MENU e 
muito simples de ser executada, pois 
serao mostrados todos os programas 
existentes no diskette e, por inter- 
niedio de uma seta (piscante), voce 
determinara se o programa que a seta 
esta indicando fica ou nao fica no 
MENU, simplesmente teclando um S 
ImiuI ou um N (nao). 

Terminado de indicar quais serao 

CPU 14 



os programas que ficarao no MENU, 
voce tera de confirmar se esta tudo 
correto ou nao. 

Estando tudo correto, o programa 
ira renomear os programas selecio- 
nados com uma extensao ".-NN", on- 



de "NN" sera uma numeracao ini- 
ciando em "1". Terminada a reno- 
meapao dos programas selecionados, 
aparecera um MENU montado. 

BOMUSO! 



I EXPOESI 



1 8 EXPOSICAO DE EQUIPAMENTDS 

E SUPRIMENTOS PARA 

INFORMATICA 




22, 23 E 24 DE AGOSTO DE 1989 
13:00 h AS 21:00 h 

SALAO NOBRE DO 
AUTOMdVEL CLUB DO BRASIL 

RUA DO PASSEIO. 90 CENTRO - RIO DE JANEIRO. 



PROMOCAO: 

ADRESI - ASSOCIACAO DOS DISTRIBUIDORES E 
REVENDEDORES DE EQUIPAMENTOS E 
SUPRIMENTOS PARA INFORMATICA. 

ORGANIZACAO: 

ZlNGARA POWER PROMOCOES E PROPAGANDA LTDA. 
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1 G0T07 

2 BLDADA*,R 

3 '<« PROGRAMA PARA CRIAR MENUS ») 

4 '<« NANTENHA A BARRA OE ESPACD »> 

5 '<« APERTADA PARA CRIAR MENU >» 

6 '»> GUANDO EXECUTAR PROGRAMA <« 

7 ClEAR:DEFINTA-Z:WIDTH39:KEYOFF:COLOR15 
, 1 , 1 :GHERRORGO F O5B0 : SCREENS : SOUND 7 , 254:1 
FINKEYJO" "THEN2BB 

IBB CLS:FILES:I=PEEK(*HF3DC):IFPEEMJHF3 
DD)=1THENI=I-1 

101 LDCATE0,I:PRINT" Identifique os prog 
.p/ ME.'iU. S GU N";:F0RI=957T0BSTEP-1:VP0 
KEItl,VP£EK(J):NEXT 

102 SOUNDS, 13:D0=lBl:FORbBTO22:FORJ=0TD 
26STEP13:S=It4B*2+J:]FVPEEK(S)=32THENM=I 
:N=J:I=23:J=26:NEXT:NEXT:G0T0188ELSEM=1: 
N=l 

1B3 L0CAJEJ,hS0UNDB,DB:PRINT">";:L=B:GO 

T0185 

1B4 LOCATE], I:S0'JND3,DBt.7:PRINT" ";:L=B 

185 L=lH:IFL=38THENELSEAt=JNKEY*:IFAt=" 

"THEN1B5 

106 IFA$="S"ORA«="s"THENLOCATEJ,I:PRINT" 

>";:ELSEIFAt=VrOSA«=*n*THENLOCATEJ,I:PR 

INT" , ;:ELSE]FM=1THENM=2:G0T01B4EISEM=1: 

G0101E3 

307 1FN=1THENA«="":NEXT:NEXTELSE11B 



IBS IFN>flTHENH=M*l 

IB? DB=3B:I=M:J=B:L0CATEJ,I:PRINT" CON 

F1RHE AS MARCAS COM S ou N °;:H=1:H= 

2:GOT01B3 

118 IFAt="N'ORA»=VTHENSOUNDB,B:i:EYQN:E 

ND 

111 T=l:F0RI=BT0S-5:S0UNDB,lM0D25i:IFVPE 
EK{I)=ASC(">MTHENBt=*":F0RJ=IUT0J+12:B 
$=B$tCHR*(VFEEKU)):NEXT:Al=MIDt(B«,l,8) 
:C*=STR«{T):At=AU*.-"*RIGHT${Ct,LEN(C«) 
-l):T=Hl:NAMEB$ASAt 

112 NEXT 
23? CLS 

201 SOUtma , 1 3 : K = 72 : r OR I =B T 02 : L0CA1 E8 , ] : F 

ORJ=ITOa : PR 1 HTCHR* ( 1 J fCHR* f K ) ; : K= C ♦ i s HEX 

T:NEXr:F0Rl=BT0191:READJ:S0UHDB,J:VP0KE2 

112*1, JsNEXT 

282 DATA,, ,,,,4, 12,, 12,28, 124, 248,224, 19 

2,196,, 252,252,, , 56, 252,252, ,252,252, ,, , 

128,192, ,252,252,, ,,4, 12, ,252,252,, ,112, 

252, 252,, 192, 224, 248, &B,2B, 12, 140,,,,,,, 

128,192,12, 12, 28, 2B 

203 DA1A28, 12, 12, 12, 148, 140,28,28, 28,148 

,140,196,224,224,224,224,224,224,224,252 

,,,,,,,, 192, 2B, 28, 60, 68, 60,,, 12, 192, 192, 

252,252,252,28,28,252,4,4,224,224,224,19 

6, 196. 148, 192, 192, 224, 224, 224, 1<?2, 192, 19 

2,4,,, ,,,,,192,224 



204 DATA248, 124, 28, 12,,, 252,56,, ,252, 252 
,,,12B,,, ,252,252,,, 4, ,,,252,252, ,,252,1 
12,,, 252, 252,, ,12,28, 60,248,224, 192,„12 

*»»l JIM) 

3B0 'PRINT" FULANO ":PRINT* DE ":PRI 

NT' TAL " 

40B LOCATE13,0:PRINT"t JDGOS I" 

4B1 L0C6TE9,2:PR1NT- Para trocar disco t 

ecle B":S0UHD8,16:S0UNDB,57:S0UND12,1B:S 

0UND13.S 

482 PRINT:FILES"l.-r:PRINT:PRINT: INPUT* 
>GUAL NUMERO DO PROGRAMA DESEJADO" ; At : 
IFAt=""THENRUNELSEIFA*="8"THENPRINT:INPU 
T'Troque o disfcete e tede RETURN";A$:RU 
N"AUT0EXEC.BAS" 

483 At=LEFTt(Ai+" ",2):F0RI=16BT095?:B$= 
CHR«(VPEEK( 1 1 HCIIRt(VPEEM HI) ) : IFA*=B*T 
l!ENJ=I:I=lB80:NEXTELSEIFBt=*.;Q , THENI=lBB 
B:HEXT:FRINT:PRINT"NUrlERO ERRADO P0!":S0 
UNB12,l:FORIMIO8088:NEXT:RUtlELSENEXT 

484 A$="":FORI=J-10TOJ+1:A*=A*+CHR$(VPEE 
K(I)):NEXT:G0T02 

588 IFEER=61THEIIRUNA$,RELSEIFERR=65THENfi 
ESUIIE112ELSEIFERR=7BTHENPRIMT"PR08LEHAS 
COM DISCO":SOUND12,1:FORI=1TO800B:NEXT 
:RUM:ELSEIFERR=53THENPRINT"MEHU NAO FOI 
PREPARADO " : S0UMD1 2 , 5 : FOR I = 1 TO8000 : NE X T : R 
UNELSEONERRORGOTOB 




.COMMANDO IHACER 

. HfRCU.ES 
OF DAMME 
, . COSME ESFIBIf 
< . NINJA IV 

^3*2 
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CONVERSAO DE 
ARQUIVOS DE TEXTO 



SERGIO GUY PINHEIRO ELI AS 
PAULO ROBERTO PINHEIRO ELI AS 



Introducao: 

BASIC DE DISCO do MSX 
vem embutido em todas as interfaces 
controladoras de drive disponiveis no 
mercado e e prevista na ROM do 
computador a sua utilizacao. Os 
comandos deste BASIC complemen- 
tar permitem, como seria de se es- 
perar, as principais operacoes de En- 
trada e Saida IE/S ou I/O - In- 
put/Output) usando o disk drive 
como dispositivo. 

No inicio, somente aqueles usuarios 
que tencionam usar o MSX para 
programacao e que percebem o poten- 
cial que este Sistema pode oferecer. 

forma to de disco traz ao usuario a 
possibilidade de trabalhar os arquivos 
nele constantes, com os recursos dis- 
poniveis no BASIC. disco e um dis- 
positivo de memoria bastante ecletico 
e flexivel. Informacoes podem ser 
transferidas de um ponto a outro, no 
mesmo disco ou atraves de discos 
diferentes. Interagindo corretamente 
com a memoria do micro, e possivel al- 
terar o conteudo dos arquivos gra- 
vados no disco, sem que seja perdida 
uma so informacao. Da mesma for- 
ma, pode-se utilizar o disco como dis- 
positivo de memoria temporaria, 
quando um determinado programa 
exige tal recurso ou, atraves de coman- 
dos muito simples, abrir arquivos no 
disco e simultaneamente em outros 
dispositivos externos, retirando dos 
primeiros as informacoes para serem 
enviadas aos ultimos, com modifi- 
cacao on nao do conteudo do arquivo 
e/ou com permissao ou nao da trans- 
ferencia de certos Bytes. 

Em um ou outro caso, o programa 
gerenciador faz, a criterio do usuario, 
uma peneira de Bytes, com o objetivo 
de separar (on triar) aquelas infor- 
macoes que podem passar incolumes, 
as que nao devem passar e as que 
devem ser modificadas para outros 
valores antes de serem transferidas. 



Nao fosse o fato de se trabalhar 
com discos, haveria necessidade de se 
transferir os arquivos a serem mo- 
dificados para a memoria do com- 
putador e ai efetuar as alteracoes 
desejadas, antes de envia-los a seu des- 
tino. Em certos casos, esta estrategia 
pode ser ate interessante, ja que a 
manipulacao de dados na memoria do 
computador e infinitamente mais 
veloz. A fiexibilidade dos Sistemas 
Operacionais de disco permite que es- 
te procedimento possa ser adotado 
sem constrangimento, com uma con- 
fiabilidade superior a de outros meios 
de armazenamento, como por exem- 
plo, as fitas cassete. 

Uma comparacao entre os dois 
metodos acima citados e mostrada 
diagramaticamente na Figura 1. Num 
deles, o programa gerenciador faz a 
troca na memoria do micro e no outro 
o Sistema Operacional pode se encar- 
regar de prover o buffer de memoria 
necessario a transferencia das infor- 
macoes manipuladas. 



metodo de troca de apenas alguns 
Bytes permite a edicao de partes do 
disco, feito atraves de um programa, 
capaz de trazer uma regiao do (lis- 
quete (digamos, um setor), no qual o 
arquivo a ser modificado tenha sido 
alojado. Terminadas as alteracoes, es- 
ta parte do disco e regravada. Os bons 
editores de disco existentes no mer- 
cado realizam algo parecido, tratando 
o arquivo com a mais absoluta se- 
guranca. 

Como se ve, seja qual for o processo 
utilizado, o disco e o meio mais 
proximo do ideal, para o programador 
e para o usuario, daqueles disponiveis 
atualmente para o MSX. 

Trabalhando com arquivos-texto: 

Um arquivo-texto e definido como 
aquele cujos Bytes gravados sao 
codigos da Tabela ASCII. objetivo 
deste tipo de formatacao e aumentar a 
capacidade de troca de informacoes 
entre programas, sistemas ou peri- 



ARQUIVO 
DEENTRADA 



ARQUIVO NA 
MEMORIA 



ARQUIVO 
DESAlDA 



TROCA DE BYTES 
EM TODOO ARQUIVO 



ARQUIVO ABERTO 

PARA 
LEITURA NO DISCO 



UMA PARTE 
DO ARQUIVO 
NA MEMORIA 



ARQUIVO ABERTO 
PARAGRAVACAO 



TROCA DE BYTES 
NO BUFFER 



Figura 1 — Diagrama comparatlvo entre dois algorilmos de modilicaQSo de um ar- 
quivo: o de cima, Irazendo totalmente o arquivo para a memoria eode baixo abrindo 
dois arquivos simultaneamente, tazendo as modilicafdes apenas na parte tempo- 
rariamente armazenada no buffer do comando em BASIC utilizado. 
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fericos. Por causa deste formato, o ar- 
quivo-texto e tambem chamado de 
"arquivo ASCII". Todos os processa- 
dores de texto que conhecemos 
gravam neste formato e muitos 
aplicativos fornecem este recurso 
como opcao de gravacao. As vezes, o 
arquivo produzido por urn program a 
possui codigos internos de formatacao 
ou, entao, promove a troca de alguns 
caracteres de forma intencional, de tal 
forma que nao e possivel aproveitar es- 
te arquivo, na forma como original- 
mente e gravado, em outros pro- 
gramas capazes de ler arquivos no for- 
mato de texto. Ura exemplo not6rio e 
o do processador de textos WORD- 
STAR, na opcao de "arquivo do- 
cumento". Para ter unia ideia de 
como o texto digitado e alterado na 
gravacao, o leitor podera ver um ar- 
quivo deste Editor com o comando 
TYPE do DOS e compara-lo com o 
original. Em adotando este proce- 
dimento, os construtores do software 
garantiram a compatibilidade ate as 
ultimas Versoes do programa, o que 
possibilita, por exemplo, a migracao 
de arquivos do MSX para o IBM-PC, 
mas impede que o arquivo de texto 
possa ser transportado para outro 
Editor que nao lenha capacidade de 
ler corretamente este arquivo. 

Uma solucao que pode ser aplicada 
em muitos casos deste tipo e a cons- 
trucao de um program a conversor de 
formatacao. Este program a se baseia 
nos algoritmos previamente descritos 
para a troca de Bytes. Os usuarios do 
MSX WORD Versao 3.0, por exem- 
plo, recebem um programa com esta 
finalidade, de nome "C.BAS". 

Sendo o MSX tao ecletico na cons- 
trucao de arquivos de texto, e de ad- 
mirar que outras softhouses nao te- 
nliani se interessado em fornecer 
programas conversores aos usuarios. 

A utilizacao de troca de Bytes vai 
muito alem do intercambio de ar- 
quivos-texto entre aplicativos diferen- 
tes. Muitas vezes, um periferico como 
a impressora nao possui a compati- 
bilidade necessaria entre os codigos 
dos caracteres acentuados, quando es- 
tes sao existentes. Com o uso de um 
programa conversor, pode-se esta- 
belecer um filtro de impressao bastan- 
te eficiente. Dependendo da maneira 
como o arquivo em questao e for- 
matado pelo processador de texto, 
pode-se transferi-lo direto a impres- 
sora, sem alterar a sua forma original, 



10 ' PROGRAMA DE CONVERSAO PARA 

20 ' ARQUIVOS-TEXTO 

30 ' AUTORES: S . G. P . E . /P . R . P . E . 

40 ' DATA: JULHO DE 1989. 

50 ON ERROR GOTO 240 

60 POKE S.HF85F. 2 : LOCATE. .0 

70 CLS:PRlNT"CONVERSAO DE ARQUIVOS-TEXTO" 

80 LOCATE. 3 :PRINT"DIGITE - D' PARA O DIRETORIO OU O..." 

90 PRINT : PRINT-NOME DO ARQUIVO A SER CONVERTIDO" : LINE IN 

PUT AES 

100 IF AES-"D" on AE0-"d" THEN PRINT : FILES : PniNT :COTO 90 

110 IK AES-"" THEN GOTO 70 

120 PRINT:PRINT"NOME DO ARQUIVO DE SAIDA":LINE INPUT ASS 

130 IF AES-ASS THEN GOTO 220 

140 OPEN AES FOR INPUT AS II 

150 C-0:CLS:PRINT"Aguarde. . . " 

160 OPEN ASS FOR OUTPUT AS 12 

170 IF EOF(l) THEN CLOSE:FOR B-1TO30 : BEEP : NEXTB : GOTO 230 

180 BS-INPUTS (1. II) :C-C*1 

190 GOSUB 270 

200 LOCATE, 10: PRINT"Conver tendo o Byte: ";C 

210 PRINTI2.BS: :GOTO 170 

220 PRINT:PRINT"ERRO:":PRINT" ARQUIVOS COM MESMO NOME NO 

MESMO DRIVE" :PRINT"TECLE ALGO" : AS-INPUTS ( 1 ) :GOTO 70 

230 LOCATE, 12:PRINT"Fim da convei sao !": LOCATE . 14 : PRINT" 

Outro arquivo (S/N) " :RS-INPUTS (1) : IF RS-"S" OR RS-"s" T 

HEN 70 ELSE END 

240 IF ERROS3 THEN PRINT : PHINT"Ocorreu um erro, numero" 

;ERR 

250 IF ERL-140 THEN PRINT : PRINT"Arqu ivo nao exiate!" 

260 CLOSE:PRINT:PRINT"Tecle algo" : RS-INPUTS (1) :RESUME 70 

270 REM Coloque aqui sua rotina de conversao. 

Figura 2 - Estrutura de um programa conversor. Na linha 
270 em diante deve ser colocada a subrotina 
para efetuar a troca de Bytes, de acordo com 
o interesse do usudrio. 



280 


IF 


no- 


" a " 


THEN 


HS 


"<i 


' ICIIUS IU) UHHS UII,:/) 


290 


IF 


us 


»$« 


THEN 


US 


"o 


■ 1 CHltS (8) ' CII1IS (Ml//) 


300 


It 


BS« 


" 1" 


THEN 


BS" 


"1 


+ CIIHS(U)+CHItS(8H2/) 


310 


IF 


US' 


'0" 


THEN 


BS» 


"o 


•<CIIHS(UHrHUS(MI2/) 


320 


IF 


us- 


"A" 


THEN 


BS- 


"A 


■ICIIUS 18) ICllltS (8.H2/) 


330 


IF 


BS = 


•6" 


THEN 


BS- 


"E 


+ C|IR$<8HCHHS<MI2/> 


340 


IF 


MS 


•1" 


THEN 


11 S 


"J 


1 I'HHSHI) HJIIHS (*H2/) 


3!)0 


IF 


BS- 


'(j" 


THEN 


BS" 


"O 


ICIIUS (8) ICIIUS UH//) 


JoO 


IF 


US- 


'U" 


THEN 


BS- 


"U 


•CllltS(8) ICllltS (Ml//) 


J/0 


IF 


US " 


'a" 


THEN 


BS- 


"d 


ICHHS(U) ICHHSUH/K) 


380 


IF 


BS-" 


"o" 


THEN 


BS- 


'0 


+ CIIRS(8)+CHRS<l.H/E) 


JV0 


IF 


BS- 


■A" 


THEN 


BS- 


"A 


+CHHS(8)+CHRS(HI/E) 


400 


IF 


BS- 


'0" 


THEN 


BS- 


'O 


+ CHRS(8)+CHRSUH/E) 


410 


IF 


1*8- 


■C" 


THEN 


BS- 


"C 


<CIIIlS(8)tClinS(lH2C) 


420 


IF 


BS» 


"c" 


THEN 


US- 


'c* 


lcllHS(H) ":1UIS(MI2C) 


4.10 


1 F 


li ;; ■ 


•o" 


I'll FN 


US 


•c. 


UHHS (H) iCIIHStiill'.l ) 


440 


IF 


us- 






US' 


'a' 


+ CHHS(8)+CIIHS(U15E) 


4 50 


IF 


BS" 


'A" 


THEN 


BS- 


'A 


•ICHHSIB) ICIIUS (4II5E) 


460 


IK 


BS = 


'e" 


THEN 


BS* 


"e p 


H'HUStBMCHHSUHbK) 


4/0 


IK 


us- 


'O" 


THEN 


BS- 


'O" 


• CHRS (8) ICIIRS UH'iE) 


480 


IK 


BS" 


'E" 


THEN 


BS- 


"E" 


ICHRS(8) ICIIUS (MlbE) 


490 


IK 


BS- 


'a" 


THEN 


BS- 


"a' 


■I CHRS (8) U'lins (SIH.0) 


bUO 


IF 


IIS ■ 


"A" 


THEN 


US' 


•A' 


'CIIHS(8HCIIIIS MNM1I 


520 


IIETIJIIN 













Kiaura 3 - Subrotina de conversao MSXWIUTE (MEU ou SCED, 
para o WORDSTAR. 



280 IK BS.>CHHS(i2/> THEN BS=CHRS ( ASC ( BS > T7k1 

290 IK BS-CHRS(8) THEN 170 

300 IF IIS inns tstl/K) THEN I/O 

310 IF US-CHHS (8.112/) THEN 1/0 

320 IF BS-CHRSUHSE) THEN 170 

330 IF BS-CHHS (11160) THEN 1/0 

340 IF BS-CIIRS (MI2C) THEN 1/0 

3S0 RETURN 

Fiuura 4 - Subrotina para conver.iao do trxlon- WoltUttTAn 
pal a outroa EdlLoies, com ii-lit.ula ila acenUl- 
acao. 
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pois, neste caso, a saida dos Bytes 
trocados dirige-se para este periferico 
e nao para o disco. Outra solucao e 
pre-processar o arquivo original, trans- 
ferindo-o para outro arquivo em dis- 
co, com os Bytes trocados e utilizar os 
recursos de impressao do proprio 
processador de texto. 

esqueleto de um programa con- 
versor e mostrado na Figura 2. al- 
goritmo adotado foi o da abertura de 2 
arquivos simultaneamente, um de en 
trada e outro de saida. No final do 
programa, existe o espaco necessario, 
propositalmente deixado vago, para 
que o leitor possa construir urn a 
subrotina de conversao de Bytes, para 
a qual fomecemos algumas ideias, 
logo a seguir. 

emprego do comando OPEN e de 
outras instrucoes adequadas do 
BASIC DE DISCO, permite a leitura 
de apenas 1 Byte de cada vez e o seu 
processamento de forma conveniente 
pela subrotina de conversao. Ao final, 
cada Byte lido e escrito no arquivo de 
saida, formatando-se a instrucao 
PRINT# com o auxilio do sinal de 
; , forcando a gravacao de um Byte 
apos o outro. Este processo se repetira 
ate que seja encontrado o sinal de fim 
de arquivo (EOF) no arquivo de en- 
trada. Nos arquivos-texto, o codigo de 
fim de arquivo (&H1A) e sempre o ul- 
timo Byte gravado, o que facilita este 
tipo de manipulacao. 

Ao executar o programa, pode-se 
observar que 256 Bytes sao lidos de 
uma so vez, quando entao o buffer de 
memoria e completado. Este buffer e 
rapidamente esvaziado quando os By- 
tes sao escritos, cedendo lugar aos By- 
tes seguintes. Embora possivel, nao e 
conveniente converter arquivos em 
mais de um disquete, na ausencia de 
dois drives fisicos. Neste caso, e 
preferivel efetuar a conversao no mes- 
mo disquete. programa da Figura 2 
preve uma critica a entrada dos nomes 
dos arqnivos de entrada e saida, de 
forma a evitar que este ultimo seja 
gravado no mesmo disco com o mes- 
mo nome. 

A estrategia de conversao mais sim- 
ples e aquela na qual o Byte lido e tes- 
tado para detectar se algum valor in 
desejavel ou a ser substituido e encon 
trado. Em caso afirmativo, o Byte e 
trocado. Como a instrucao de saida e 
o comando PRINTS, o conteudo da 
troca podera ser outro Byte ou uma 
string Icadeia de caracteres ou Bytes). 
Na subrotina de troca poderao ser es 



critos tantos testes quantos forem' 
necessarios para a completa con- 
versao do arquivo. Sugerimos que 
cada teste seja escrito em linhas se- 
paradas. Exemplos de programacao: 

241 IF BS = CHR$ (1351 THEN B$ 
= CHR$(198) 

242 IF ASC (B$)<32 THEN B$ = 
CHR$(32) 

243 IF B$ = CHR$ (160) THEN B$ 
= CHR$ (97) + CHR$ (8) + CHR$ 
(20) 

Na linha 241, o "c" da Tabela 
ASCII do MSX c trocada pelo seu 
valor na mesma Tabela adaptada ao 
padrao ABICOMP. Na linha 242. 
foram filtrados todos os valores da 
Tabela ASCII abaixo de 32, os quids 
correspondem a codigos de controle. 
passando todos eles para um espaco 
em branco In" 32). E, finalmente. na 
linha 243, o Byte testado ("a") e subs- 
tituido por uma sequencia de Bytes 
correspondendo ao "a" e mais os 
codigos do retrocesso e do acento 
agudo. 

Este programa pode ser usado para 
levar um arquivo-texto para a impres- 
sora. bastandoi para isso, digitar 
LPT: no lugar do nome do arquivo de 
saida e desativar o filtro de impressao 
do MSX, com a instrucao PO- 
KE«SHF417,1. 

Aplicacoes: 

Nem todo arquivo-texto podera ser 
convertido pelo programa da Figura 2 
com bons resultados. E preciso ve- 
rificar primeiro se a formatacao im- 
posta pelo processador de texto de on- 
de o arquivo e retirado nao atrapalha 
a assimilacao do produto final conver- 
tido. Diriamos ate que e praticamente 
inevitavel, seja no MSX, seja no 
IBM-PC, a necessidade de efetuar al- 
gum trabalho manual, dentro do 
editor para onde o arquivo foi mi- 
grado, de forma a ajustar comple- 
tamente o texto, dentro dos para- 
metros do segundo processador. 

Na Figura 3, apresentamos uma 
rotina de conversao, capaz de conver- 
ter um texto digitado no MSX- 
WRITE ou no MED (ou ainda no 
SCED), para o WORDSTAR. Nestes 
Editores, cada paragrafo e digitado 
como se fosse uma linha continua (ou 
seja, nao existem codigos de LINE 
FEED em qualquer parte do texto), 
ate que a tecla < return > seja pres- 
sionada, indicando "fim de para- 



grafo". Depois de convertido e lido 
pelo WS, o texto se apresentara na 
tela no formato de longas linhas se- 
paradas. Teclando-se<control>+ B 
no inicio de cada linha, o texto sera 
reformatado de acordo com as mar- 
gens definidas pelo usuario no 
WORDSTAR. Durante a conversao, 
os caracteres da lingua portuguesa 
que forem encontrados no texto 
original serao trocados por seqiiencias 
tipo "carater + codigo do retrocesso 
+ acento", ja que nas Versoes de 8 
bits do WS. esta sera a unica forma de 
acentuar. 

Na Figura 4, a rotina apresentada 
realiza a funcao oposta: trazer um tex- 
to dp WORDSTAR para os Editores 
anteriormente mencionados. Neste 
caso, a conversao sera limitada a 
retirada de diversos caracteres de con- 
trole colocados no texto pelo WS e a 
retirada dos codigos de retrocesso e os 
da acentuacao, incluindo, infelizmen- 
te, as virgulas necessarias para com- 
por as cedilhas. Um recurso que 
poderia ser empregado aqui seria 
deixar que as virgulas passassem e 
depois, com o outro Editor, trocar as 
seqiiencias de "c". por "c . Para 
fazer isso, retira-se a linha 340 da 
rotina. arquivo convertido pode ser 
levado ao MSX WORD 3.0. desde 
que seja reprocessado pelo programa 
"C.BAS", fornecido com o Editor. 




QUASEUM DRIVE 
O SUPER LOADER e um periferico 
em forma de cartucho capaz de carregar 
dados em alia ou baixa velocldade com 
precisaO, sem erros f com qualquer cassete, 
qualquer volume ou azimutedesalinhado, 
mantendo o usuario informado durante a 
rransferencia de dados, atraves do MONI- 
TOR VISUAL PROPRIO 

ECONOMIZE TEMPO ao reproduzir 
dados em aha velocidade. com seouranca, 
fazendo a carga em segundos; ECONO- 
MIZE PACIENCIA carregando sem erros, 
ECONOMIZE DINHEIRO colocando o 
dobro de dados na fita e evitando defeitos 
no micro e no cassete. 
COM CERTIFICADO DE GARANTIA 
TOTAL - SOLICITE INFORMACOES 
GRATIS. PEDIDOS: 
para ESPACIAL ELETRONICA LTDA. 
Rua Guia Lopes, 140 Campo Grande- MS. 
Fone: (067)382-4750 Cep 79020; ou pro- 
cure nas lojas do ramo. 
OPCIONAL PARA C6PIA DIGITAL DE 
FITAS, GRAVADOR A GRAVADOR, 
RESULTANDO NUMA C6PIA ME 
LHOR QUE A ORIGINAL. 
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ASSINE 




CPU 



Faca sua assinatura anual e receba um disco cheio 
de programas, dicas e jogos 



Promogao v&lida somente 
para assinaturas anuais 

Despesas de correio por 
conta da revista 



Desejo efetuar a assinatura da revista CPU. Para tal, estou enviando che- 
que nominal a Aguia Informdtica, ou Vale Postal (pagdvel na Agenda 
Copacabana) no valor de: 

( ) NCzS 32,00 Por assinatura no pen'odo de 6 meses. 
( ) NCzS 60,00 Por assinatura no pen'odo de 1 ano. 



NOME: 






ENDERECO: 

BAIRRO: 

ESTADO: 


. CIDADE: 


_ TEL.: 
CEP: 


DADOS DO EQUIPAMENTO: 
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USAN 
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O MOUSE 



MARCELO V. FRANCO 



No nosso ultimo artigo publicado 
na revista C.I'.U. n° 10, niostramos 
como o leitor poderia inerementar a 
apresentaeao de sens programas com 
o uso de "janelas". Neste nfinmero, 
piiblicarenios lima rotina para uti- 
lizacao do "MOUSE", um periferico 
inleressante do <i na 1 nada on niuito 
pouco se falon em publieacdes ligadas 
aoMSX. 

primeiro "MOUSE" nacional 
para MSX foi laneado pela DIS- 
rROSOFT, em 1086. e era acom- 
panhado por um editor grafieo de- 
nominado CHEESE. Alualmente, o 
"MOUSE" nacional e fabrieado pela 
INPUT DIGITAL e facilmente en- 
contrado DOS grandes magazines e 
lojas de inlormatica. 

"MOUSE" ICAMUNDONGO 
em ingles) tern este nome por se 
pareccr fisicamente com um pequeno 
rato (coisa de americano) e funciona 
COIttO um "Joystick", tendo como 
diferenca principal a neeessidade de 
contato com uma superficie para fun- 
cionar atraves de sen dcslizamento. 

Os "MOUSES" sao utilizados 
freqiientemenle com microcompu 
tadores mais sofisticados como o 
MACINTOSH, o AMIGA, o ATARI 
ST, o MSX2 e outros, mininiizando 
ao maximo o uso do teclado e sim 
plificundo a utilizacao dos programas. 

programa a seguir roda em qual- 
qiier MSX1 on MSX2 e controla 
"MOUSES" nacionais e importados. 
l'assamos a rotina em linguagem de 
maquina para h'nlias de DATA a fim 
de facilitar a digilacao e permitir que 
seja utilizada tambem para sens 
programas em BASIC. 

Usanios como exemplo o simples 
movimento de um "SPRITE", de- 
finido como uma SETA, que pode ser 
controlada pela tela atraves do 
"MOUSE" 
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13? REM 


568 F0RIX=SHCBBBI0&HCB32 


jib rem mmmmmtmttimmi 


570 READAt:POKEIX,VAL("JH"+At):NEXT 


126 REM t \ 


530 REM 


m REM 1 USANDO A "MOUSE" NO MSX 1 


590 rem imiumitmimtiumm 


140 REM t | 


488 REM » t 


158 REM » NEMESIS IHFORMATICA LTDA. t 


618 REM t CICLO PRINCIPAL 1 


140 REM t | 


628 REM 1 t 


170 REM tlllllllllllltllllllltllllltl 


638 rem tmmmmtmmmmut 


180 REM 


640 REM 


190 KEYOFF :SCREENI :COLOR1 5,1,1 


658 DEFUSR=iHC308:A'/.=USR(8) 


200 REM 


660 0rZ=PEEK(&H08CB) :DXZ=FEEK<4K0B01 ) 


218 REN IttJittttlttttUlltltUUim 


67B IFDn;i27Tie!Dn=Dn-?56 


228 REM t 1 


6B8 IFDY7.:i27THENDY7.=DY7.-256 


230 REM t MONIA 'SPRITE" DA SETA t 


690 X=X-DX%i¥«V-B¥Z 


240 REM 1 t 


780 IF FDL(9)=8 THEN PLAYV 


25B rem mmtmmmmmmtm 


710 IF PDL(11)=B THEN PLAY'O" 


260 REM 


720 PUTSPRITE8,(X,Y|:G01065B 


278 FORI=lTQB:READAt 


738 REM 


230 SP*=SPt*CHRJ(VALC&b"+At)) 


740 rem mmmmmmtttmttm 


290 NEXT:SPRITE$(8)=5P$ 


750 REM 1 * 


368 fclfisMB 


760 REM I LINHAS DE DATA t 


318 DATA 110C00B0 


770 REM 1 t 


328 DATA 11188030 


730 rem tmtimmiitmtittimm 


330 DATA 01118081 


790 REM 


340 DATA 00111011 


530 DATAE5,3E,0F,D3,A0 ) DS,A2,E6 


358 DAIA 80011111 


810 DATA8F,F6,3O,5F,3E,8F I D3,A0 


360 DATA B00011U 


820 DATA7B, 03, fll,B6, 18,18, FE.3E 


370 DAIA 00811111 


830 DATA0E,D3,A0,DB,A2 ) 57,7B,E6 


380 DAIA 0B1111U 


840 DATA8F,5F ) 06,02,10,FE,3E,0F 


390 REM 


850 DfiTAD3,AB,7B,D3,Al,3E,0F,A2 


580 rem mmmmmtmmtmm 


860 DATAB7,07,07,07,4F,86,B2,1B 


510 REM » t 


373 DATAFE,3E,fl£«03,AB,DB,A2,57 


520 REM t MONTA A ROTINA EM L.M. » 


880 DATA7B,F6,3fl,5F,3E,BF,D3,AB 


530 REM t t 


898 DATA7B,D3,A1,3E ( 0F,A2,B1,67 


540 REM Itllllltltitllttlltltttitltll 


988 DATA86 ) fl2,IB,FE,3E,0E I D3 ) A0 


550 REM 


91B DAIADB,A2,57,7B ) EA,8F 1 5F,3E 
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928 DATABF,D3,AB,7B,D3,A1,3E,0F 


395 reh uitmmiutmmimmji 


4U1 DAIA I10UQI1B 


930 BATAA2,8?,B7 ,87,87, 4f ,84,82 


39i REM 


435 DAIA IIIBIUB 


via on i At k),f f ,3i: ,hl t nj ,n«,Db , Ai- 


397 F0RI=lT08:READAt 


186 DATA 11111110 


9'j8 DnlA5/,jt,Br,A2, 01, 4F, 22.8B 


398 PR$=PR$ tCHRt ( VAL ( "4b" +A$ ) ) 


437 DATA 111B1110 


96B DATAC8,E1,C9 


399 !IEn:SPRITE$(l|;pRt 


483 DAIA 11111118 


391 REM lliltlttlltltllilllitltllltll 


4t!3 PUTSPftHEl,(175,175),8,l 


4B9 L0CATE22,22:PRINT"F11ES" 


392 REM t | 


401 DATA 11111110 


410 OliSPRITEGQSUB411:SPRITEQN:GQT0412 


393 REM I MOMTA "SPRUE" DO ICONE t 


402 DATA 11 111100 


4!1 10CATE1,1:FII.ES:6EEP:EMD 


394 REH t t 


4B3 LATA 11IB111C 


412 REM 



M ■--& 



M 



yyrh'Zit ATICA 



DDX 

OR IVES 5 1/4 E 3 1/2 POLEGADAB 
PLACA DE B» COLUNAS 
INTERFACE PARA ORIVE 3.«C 
MINI CENTRAL OE VIDEO ALC 59H. 
GABINETE PARA ORIVE 

ELGIN ELEXRONICA 

IHPRESSORA LADY B» 
A PESUENA NOTAVEL 

OIBBUS 
MONITOR COM BABE OIRATORIA 
1 ANO DE GAtANTIA 

TEL.CON 

MULTMODEM COM OIBCAOEM PELO 
TECLADO E CARTUCHO EMULADOR 

DIVERSOS 
EXPANSOR OE BLOTS 

COMUTADOR 2 MICROS 1 IHPRESSORA 
C.'.aOS DE LIOACAO EM OERAL 
rtPAd paba Mironei f pfrtffrtcor 

SUPR IMENTOS 

OISBUETES NASHUA E VERBATIM 
PAPEL CONTINUO 
FTT0IIFTA9. AUTOAOESIVAB 

JOGOS fc 

rtr»i_iCAXivos 

OS MELHORE9 
PECA NOSSO CATALOGO ORATIS 

ATEMCAO I 

OESPACHAHOB PARA TODO BRABIL 
VIA SEDEX 






M- 

cep aa - in (ci ■•"•'< 
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GAME Q, TME 



Software 



V 
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# 



\ 



PROMOQAO 
DRIVE P/MSX 



$ 



-V, 



/5» 



' , 



V 



5.1/4 



360 Kb 
720 Kb 



PERIFERICOS E SUPRIMENTOS 

W20a80Mb Estabilizadores Fitas p/lmpressoras (Todas) 

Fac-Simile Monitores Formularios Continuos (Todos) 

Disquetes 5 1/4-3 1/2 Mesa p/ Micro 



IMPRESSORAS 



Lady 80 



Amelia PC 



Elebra 



Rima 



SOFTWARE 

PACOTAO 100 JOGOS - CONFIRA 
PACOTAO 200 JOGOS - CONFIRA 



ajS^ojS^ Av. Jabaquara, 1598/Sala 08 



^ 



& 



04046 Sao Paulo SP 

Ao lado do Metro Saiide 

Tel.: (011) 581-2739 
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CRIPTOARITMETICA 



R EN A TO PA ULO DE MELO 



Criptoaritmetica e um jogo inte- 
ligente formado por operacoes arit- 
meticas criptografadas (com seus 
numeros previamente trocados por 
letrasl. onde tem-se por desafio suba- 
tituir, uma a uma, as letras pelos 
numeros correspondentes, ate de- 
cifrarmos todo o codigo empregado 
originalmente para formular o pro- 
blems. 

programs, ao ser executado, 
apagara a tela por alguns instantes e, 
logo em seguida, mostrara um menu 
onde tem-se as seguintes opcoes: 

- ADICAO 
-SUBTRACAO 

- MULTIPLICACAO 
-DIVISAO 
-FIM 

Selecione a opcao desejada com 
"RETURN". Qualquer outra tecla 
pressionada movimentara o cursor 
para uma nova opcao. 

Feita a escolha, a tela novamente 
desaparecera para, logo em seguida, 
surgir o primeiro criptograma. Desig- 
nate criptograma cada operacao con- 
siderada individualmente. 

Nesta tela pode-se observar que 
temos, em sua parte inferior, tres men- 
sagens. A do lado direito nos informa 
quantos criptogramas ja foram exi- 
bidos. Ja no lado esquerdo, temos 
"LETRA" e "DlGITO", as quais 
gerenciam as substituicoes a serem 
realizadas. 

Agora deveremos trocar as letras 
por numeros correspondentes, com o 
auxflio de algumas regras da Crip- 
toanalise. 

Para efetuarmos as trocas, deve- 
remos, primeiro, digitar a letra que 
desejamos substituir e, em seguida, 
taclarmos o digito que ira substitui-la. 
Feito isso, as letras serao trocadas e 
novas substituicoes deverao ser feitas 
ate que todo o problems seja resol- 
vido. Caso a substituicao esteja incor- 
reta, sera dado um aviso de erro 
Isonoro e visual). 
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Dificilmente consegue-se trocar 
todas as letras analisando-se somente 
um criptograma. Portanto, torna-se 
necessario a visualizacao de novos 
criptogramas. Toda vez que pres- 
sionarmos "RETURN", quando o 
cursor estiver na opcao "LETRA", 
surgira um novo criptograma na tela. 

Quando todas as letras tiverem sido 
substituidas, sera mostrado o codigo 
empregado pelo computador e, logo 
em seguida, o programs retornara 
para a tela de opcoes. 

Para conhecermos o codigo antes 
do fim da partida, basta responder ao 
pedido de letra com a tecla "ESC". 

Nas mesmas circunstancias, se pres- 
sionarmos a tecla "SELECT", te- 
renios o fim de partida. 

EXEMPLOPRATICO 

Se ficarmos so na teoria, o jogo 
parece complicado. Vamos, entao, 
simular uma rodada de ADICAO, 
para voce ter uma melhor visao da 
dinamica utilizada para a solucao dos 
problemas apresentados. 

Para tanto, na tela de opcoes, pres- 
sione, ao mesmo tempo, as teclas Z, 
SHIFT e LGRA no EXPERT ou Z, 
SHIFT e GRAPH no HOTBIT. 
Teremos um criptograma previamen- 
te "arranjado" para que o exemplo 
possa ser melhor entendido. 

Na tela devera aparecer o seguinte 
criptograma: 

TXNP 

+ SE PE 

ENRNR 

Para facilitar o entendimento, sera 
tornado o seguinte criterio: numera-se 
as colunas da esquerda para direita. 
Logo, na coluna 3 teremos: X + E = 
R. 

Vamos entao, para a solucao 
propriamente dita: 



Na coluna 5, conforme regra II 
(veja no final as principals regras da 
Criptoanalise), sabemos que E = 1. 
Portanto, para substitui-la, pres- 
sionamos primeiro a letra "E e, em 
seguida, o numero "1". Feito isso, 
serao feitas na tela as devidas trocas. 
Teremos, entao: 

TXNP 

+ S IP 



1NRNR 



Agora, conforme nos diz a Regra 
III na coluna 2, temos N + P = N. En- 
tao, P = ou P = 9. Porem, na coluna, 
1, temos P+l = l. Logo, P = 9. Ten- 
do o valor de P, podemos decifrar o R 
da coluna 1 (9 + 1=0 e transporta 1 
para a coluna 2). 

Facamos, entao, as devidas trocas: 
l°)Tecle'T"eapos"9"; 
2°) Digite "R" e depois "0". 

Teremos, entao, o seguinte resul- 
tado: 

TXN9 

+ S 1 9 1 



1N0 NO 



Na coluna 2 para a coluna 3, houve 

transporte ("vai um"). Podemos 
afirmar, entao, que X = 8, pois X + 

1 + transporte = 10. Teclando "X"e 
depois "8", vemos realizada a subs- 
tituicao. 

T8N9 
+ S19 1 

1N0N0 

Agora estamos "empacados". Para 
avancarmos, agora, sera preciso um 
segundo criptograma para nos ajudar 
na analise. Pressione, entao, "RE- 
TURN" e veremos um segundo crip- 
tograma na tela. 
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OBS: Todo novo criptograma apresen- 
tado, ja aparecera com as devidas 
substitutes. 

T 8 N 9 MN1M 

+ S I 9 I +9 NOT 

1 N N 1 T N 

Agora, n a colunu 2 do segundo crip- 
lograma, observnmos ipie se 1 + 
+ transporte da eoluna 1 = N, entao 
N = 2. Isto nos leva a deduzir que na 
eoluna 3 o T vale 4, poi9 se N + N = 
2, entaoT=4. 

Tenios, agora, mais duas letras 
para sitbsliluir e teclaiuos "N" e "2" 
e, nunia outra etapa, "T"e "4". Apos 
isto, a tela ficara assini: 



4829 
+ S191 



M21M 
+ 9 20 4 



12 2 10 4 2 

Observando a eoluna 4 do primeiro 
criptograma, coneluimosqucS = 7 (4 
+ S + transporte = 12). Desde 
modo, conseguimos deeifrar O pri- 
meiro criptograma e podemos fazcr 
mais liitia subslitiiigao digilando "S" 



Teremos, o 
tela: 



seguinte resultado na 



4829 M21M 

+ 7191 +9 20 4 



1202 10420 

Finalmente, a eoluna 1 do segundo 
criptograma nos diz que M=6, entao, 
podemos garantir, na eoluna 4, que 
0=5. Assini, liquidamos o segundo 
criptograma. Snbslituindo as duas ul- 
timas letras, o teste sera finalizado 
com a tela mostrando: 

4829 02 16 

+ 7191 +9204 

12020 15420 

Note ((lie, na parte inferior direita d 
atela, temos a indicacao que "gas- 
tamos" apenas dois criplogramas 
para resolver este problema. O codigo 
utilizado pelo computador foi: R = 0, 
E/l, N = 2, A=3, T=4, = 5, 
M = 6,S = 7, X = 8el'=9. 



codigo sera revelado sempre que 
enceirar lima partida on, entao. quan- 
do for pressionada a tecla "ESC" ao 
ser solicitada uma Ictra. 

No exemplo dado, deciframos o 
codigo utilizando apenas dois crip- 
logramas. mais isso foi proposilalmen- 
te arranjado para simplificar a demon- 
stracao. Na pratica, e preciso ana- 
lisar, em media, de einco u dez crip- 
logramas de adicflo para deeifrar um 
codigo. 

A diniimica para a solucao dos tes- 
tes do criptoarimetica segue, em 11- 
nlias gerais, a seqiieneia observada no 
exemplo dado anleriormente. Normal- 
mente come<;a-se desvendando as 
letras correspondentes ao 0, 9, 1 e 5, 
que sao os algarismos mais faceis de 
identificar e, a partir dai, consegue-se 
"malar" as letras restantes. A maior 
dificuldade esta em deeifrar as 3 on 4 
primeiras letras, ]*a que, a partir dessa 
"massa critics , o proeesso deslaneba 
e progride rapidamenle. 

Se voce estiver errado ao fazer uma 
suhstitiiicao, sera dada uma men- 
sagem de erro. 

Observe tambem que, quando a 
tela encbe e c solicitado um novo crip- 
tograma, o programa desloea a esqucr- 
da a serie de criplogramas que estao 
no video, introdiizindo um novo final 
da serie e perdendo-se o primeiro. 

Para inter romper um teste a qual- 
quer momento. basta teclarmos 
"SELECT" quando solicitado uma 
Ictra. 



Considoracoes sobre o programa: 

1) Digite o programa exatamente 
como ele esla. Letras minusciilas 
como minusciilas e as maiusciilas 
como maiusculas, pois o programa as 
redefine totaimente. 

21 A I'lllica saida do programa e 
atravi'-H do menu de opcoes. I'orlanlo, 
grave-o antes de testii-lo. 

3| A listagem, farta em "REM's", 
elimina a necessidade de maiores 
coiuentarios sobre a logica do pro- 
grama. 

4) As linbas "UEM's" podem ser 
eliminadas sem maiores problemas. A 
nunieracao usada visa facilitar tal 
atilude. 







VEMAl 

SISTEMAGRAFICO 

AQUARELA® 

AGUARDE! 



NOVOENDERECO: 

Rua Cel. Xavier de Toledo, 123 
Conj. 31 /32 (a 100 metros do metrd 

Anhangabau) 
CEP 01051 -S3o Paulo - SP 



ampo 

orgulhosamente 

apresenta: 

KIT 

MSX 

2.0 



OKITtransformaseu 
MSX 1.0 em 2.0 com 
grande economia. 

Veja algumas vanta- 
gens operacionais. 

128kbdev.ram 
48 kb de rom 
512 cores 
80 colunas 




MPO VIDEO LTDA 



A VENDA NAS MELHORES 
LOJAS E MAGAZINES 



Av. Paulislo. 2001 - 19 And. Conj. 1923 
01311 - Cerqueira Cesar - Sao Paulo 



Fones: (011) 285-6098 
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REGRAS FUNDAMENTAL DA CRIPTOANALISE 




RFGRA 


INFFRENCIA 


EXEMPLO 


BASE LOGICA 




i 


D = 


1.1,2 


Se P+D = P na coluna 1, entffo D = 0. 




ii 


2 = 1 


1.5.3 


Z constitul o transporte ("vai um") gera- 
do na col. 4, logo Z = 1. Conflra: Y+W+ 
transporte da col. 3 = S +10 




in 


N =0 

ou 
N =9 


2,3.2 


Se S+N = S na col. 3. entffo N = se 
nSo recebeu transporte da col. 2 
(S+0 ■ S). Ou, caso contrarlo. N = 9 
(S39+ transporte da col. 2 = S + 10). 




IV 


N =0 

ou 
N =9 


1.3,1 
1,3,2 
1,3,3 


Se N+N = N, entffo N = 0. caso nffo re- 
ceba transporte da col. 2 ou entffo N = 9 
caso contrffrio. 




V 


W =5 


2,2,1 
2,2,2 


Se W+W ■ na col. 2 e nffo houve 
transporte da col. 1 .entffo W = 5. 
(W+W = 1 exempliflcarS esta mesma re- 
gra caso ocorresse transporte). 




VI 


Z =1 


4.2,2 


Se Z. PRN (linha 1) = PRN (linha 4) en- 
tffo Z = 1 . 




VII 


N = 1 

ou 
H =6 


6,1,1 


Se R (3.2). H (1,1) = R (5.2) e S (2,2). 
H (1,1) = S (4,4) entffo H = 1 ou 
H =6. 




VIII 


D =0 

ou 
D =5 


5,1,1 


Se F (1,2) .D (1,1) = D(1,3)eH<2,2>. 
. D (1,1) = D (2,4) entffo D = ou 
D =5 




IX 


Z =1 


6,3,1 


Se (R(3,2).Z(3,1) = R(7,2) entffo 
Z = 1. 




X 


Y 
W 
Z 


1,4,1 
1,4.2 

1,5.3 


Na notacffo aritmdtica usual os numeros 
nunca comecam com zero. 




XI 


H = W+1 


5.3,4 


Na col. 1 temos 9+H = W+10,donde se 
conclui que H = W+ 1. 




XII 


S =P+ 1 


4,4,5 


Na col. 3 temos N + R + transporte da 
col. 2 = R+10. O transporte terado 
(R+10) tornado ao PI4.4) orlglna o S. 




XIII 


F =H+ 1 


3,5.1 


Temos na col. 5 que F— (N+ transporte 
da col. 4) = 0, ou F-H-1 = O.donde 
se conclui que F = H + 1 . 




XIV 


Z =1 


3.3,2 


Na col. 2 nmos Y — (0 + transporte 
da col. 1) = F e na col. 3 temos Y— Z = 
F, portanto Z = 1 




XV 


Y He 

Y Z 


2.4,3 


Se Y = Z + H + transporte da col. 3, 
entffo Y Z e Y H. 




XVI 


N = IMPAR 
P = IMPAR 


4,1,1 
4.1.2 


Se P 1,2) . N (1,1) =niimero Impar (fi- 
nal 7), entffo P e N sffo fmpares. 





' 0U0D00OOOOD0000000OO0000Q00OUO 
CR1PT0ARITHETICA - NSX 
VersJo 1,1 - 198B 
RENATO PAULO DE HELLO 
000000000000000000000000000000 
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IB ):EY0FF;C0L0RI5,1,1 

20 SCREEN1,0,0:MDTH32 

30 CLEAR 4BB 

40 DEF1NTH-R.T-Z 

5B DEFSNG A-B.S 

6B POKE tHFCAB.l 

7B ON S10P G0SUB 3658 

80 STOP ON 

SO G0SUB 2710 

IBB DEFUSRB4H156 

110 0EFUSRl=fcH3E 

120 DIN Nt(21),Ct(10),NP»(4) 

130 T*=CHR»(1)«CHR*(B7| 

140 TRt=Tt+T«+T«<T*+Ti 

15B SP»=SPACEt(32) 

160 NPt(l)=*adifa-o" 

170 NP«(2|='6ubtra9»o' 

180 NPi(3)="«ultiplicafJo' 

19B NPt|4)="divisao* 

200 Ml«="Ti4OSBM90BBO4L8" 

210 H2*=*VBT14B03L8" 

22B H3*='C16D16EGGAGECDEEDCD4." 

230 H4i=T16D16EGGAGECDEEDDC2." 

240 H5»="D4D4EE4E6GEDD4/ 

250 N6t= , V1403B64" 

260 H7i="V15R8L280iCEGCEGCEGRr 

27B F0Rl=iT01B:KEY I/'iNEITl 

28B CLSjGT=1 :T=1 :FLA6=1 :TI«E=fl 

287 ' 

288 ' Menu 
28? • 

29B L0CA1E 8,8: PRIN? AB« 
30B LOCAIE 8,9: PRINT AC* 
310 L0CATE19.7: PRINT CHRi(214) 
32B L0CATE14,11:PR1NT "N S V 
33B PLAY H1*,H2* 

34B play H3t,H3* 

350 PLAY H4«,H4t 

360 IF PLAY(B) THEN J6B 

370 FOR1=1T05:LOCA1EI,24:PRINT 

38B F0RV=1102B 

390 NEXTV.I 

40B F0R1=1T04:L0CATE9,9*(1«2) 

418 PRINTNPt(I)iNEIll 

421 L0CATE9,19tPRlNT"fi«" 

43B L0CATE5,22:PRlNT"selecione co« retur 

n # 

440 0=1 

45B PUTSPRITE1,<55,72*(16»0|),15 

460 FORI=11O10B;N£XTI 

478 A=USRB|B) 

488 fJI=INi:EYt:IFQ»»"!HEN 480 

490 IF Di=CHRt<248) THEN 0=1: 60SUB 3717 
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MODELO 1 



Y NHP 

tWNND 

ZSN WP 



MODELOS PARA A TABELA 



MODELO 2 



ZSWF 

tHNWO 

YS OF 



MODELO 3 



FPYYW 

H N ZOH 

S F F N 



MODELO 4 

P R N 
* Z P 


MODELO 5 

F Z D 
* H F 


N Y 7 
+ PR N 


S9F D 

+ S R H D 


S R 7 7 


SFWFD 



MODELO 6 



P P P N 
R F R 

H Z N 

-WSS 

F W 



Z P H 



R S 



CONVENCOES: 

1) Na coluna referente ao exemplo, 

existem tres numeros (Modelo, 

Coluna, Linhal. Deste modo. (1, 1. 2) 

equivale ao modelo 1, coluna 1 e linha 
2, 

2) Em cada modelo, a numeracao 
das colunas faz-se da direita para a es- 
querda. Assim, PDP constitui a 
coluna 1 do modelo 1; HNW a coluna 
2 do modleo 1, e assim por diante. 

3) Pro R |3,2) entenda-se a letra R 
localizada na coluna 3 e linha 2. 

4) Para fins didaticos, a letra D ja 
foi substituida por nos modelos 2 e 
3. Tambem substituiu-se o F por 7 no 
modelo 4, e o N por 9 no modelo 5. 

5) Para facilitar a analise, convent 
visualizar as subtracoes conio adicoes 
"as avessas". Assim a subtracao do 
mod. 3 Pode ser transform ad a na 
adicao SFFN + HNZOH = FPYY 
W. 

6) Foi utilizado urn codigo unico na 
montagem dos criptogramas dos 
modelos 1 a 6. 

O codiiro e: 



1) 


:= 





R 


= 


2 


S 


= 


4 


II 


= 


6 


V 


s 


8 



z 
p 

w 

F 

N 



:T=7:60I0 590 

500 IF 0t=CHR$(13) THENPLAiH6iiG0IO550 

510 0=0*1 

520 Fifty H6» 

530 IF 0>5 THEN 0= 1 

548 6010 458 

550 IF 0=5 THEN 60SUB 3660 

540 P0ISPR1TE1, (55,209), 15 

570 CLS 

5B0 PLfly'Mlt,H2$:G0SUB 1340 

590 PLAY M4«,N4* 

600 ON GOTO 618,650,820,1010 

687 ' 

608 ' Inicializa adiijSo 

68? ' 

618 S=I0000:>:=3:H=21:L=3:TF=7 

620 VVt="f:SS--B 

638 CA=5:C0=B 

640 GOTO 680 

647 • 

648 ' Inicializa subtract 
64? ' 

650 S=100O00!:K=3:H=21:TF«7 
660 L=3:VV*="-" 
670 SS=0:CA=6:CO=1 

677 ' 

678 ' Gera nuaeros (adi^ao/subtraqao) 
67? ' 

680 FOR 1 =T TO M STEP L 

690 A=lNT((RND(-TINE)IRND(l)tS)) 

700 IF A<S/10 THEN 6?0 



710 B=lNI((RND!-TIHE)IRND(l)tS|) 

720 IF B<S/10 THEN 71B 

730 IF 0= 1 IHEN C=A*B:GOIO770 

740 IF B>=A THEN SWAP A,B 

750 C=A-B 

760 IF B<100 THEN 710 

770 Nt|I)=STRi(A| 

7B0 N*(IH)=STR«(B| 

790 Nt(I»2)=STR»(C) 

800 NEXT I 

BIB 60T0 1270 

817 ' 

818 ' Gera nbieros (lultiplicacjao) 
Bl? ' 

820 K=5:L=5;M=20:IFM 
830 FORM TO H SIEP L 
B40 fl=INr(RND(-IIME)U000) 
B50 IF A<100 IHEN 840 
860 B=INT(RND(-TIflE)tI00) 
670 IF BOB [HEN 860 
8110 E»=SIRt(B) 
890 IF VAL(E»|=0 THEN B7B 



900 C=VAL(N1D»(E«,3,1) 
910 D=VAL(HIDt(Et,2,l) 
920 IF C=0 IHEN B60 
930 E=AtB 
940 Nt|I)=SIRKA) 
950 N«(1+1|=STR1(B) 
960 N$|H2)=SIR»(C) 
970 NI(I»3)=SIR«(0| 
980 Nt(IM)=SIR$(E) 



111 

I A 



990 NEXT I 
1000 GOTO 1270 

1007 ' 

1008 ' Gera nbaeros (divisJo) 

1009 ' 

1010 K=7:L=7:M=21:1F=3 
102B FORM TO H SIEP I 
1030 A=INT|RNB(-T1HE)»1000) 
1040 IF A<10O THEN 1030 
1050 B=1NI(RMD(-IIHE)»B0| 
1060 IF B<li THEN 1050 
1070 Ei=SIR$(B| 

1080 C=VAL(HIDt(Et,2,l))IA 

1090 IF C<1000 THEN 1030 

1100 D=VAl(NIDME»,3,l))»A 

1110 IF 0=0 OR D=C THEN 1050 

1120 E=INT(RND|-TIHE)»99) 

1130 IF E>=B OR E=0 THEN 1050 

1140 F=AJB*E 

1150 IF F<100OO THEN 1050 

1160 E«=STRi(F) 

1170 Gl=(VAL(LEFTt(Et,5))-C| 

1180 Gt=STR«(Gl)tMID«(E»,6,l| 

1190 Nt(I)=STR((A) 

1200 Nt|IH)=SIR»|B) 

1210 NMI»2)=SIRI(C) 

1220 N»|I»3)=STR«(D) 

1230 Nt(I*4!=SIRt|E| 

1240 N»(I*5)=SIR»(F) 

1250 NS(H6)= GS 

1260 NEXTI 
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12f>7 ' 

1268 ' Rolina de chaaadas 

1269 ' 

127B BOSUB 146B 

1288 BOSUB 3611 

1298 ON EOSUB 1998,1998,2898,2251 

1388 IF FLAG=1 THEN 1328 

1311 EOSUB 1B98 

1328 60SUB 1558 

1338 EOIO 1298 
1337 ' 

133B ' Bera cbdigos 

1339 ' 

1348 PLAY H5*,M5« 

1358 Ft=" 

1368 F0R1=1I01B 

1378 V=INI(RND|-TME>I26) 

13BB X=65*Y 

1398 FDR J « 1 TO I 

1188 IF C«(J)=CHR«(K) THEN 1378 

1418 NEXTJ 

1428 C»(I)=CHR*(X) 

1438 Ft=Ft*CHR$(X) 

1440 NEXTI 

145B RETURN 

1457 ' 

MSB ' Troca nbieroi por letras 

1459 ' 

1468 FORM TO H 

1478 NL=LEN(Ni(l>) 

14BB FORJ=2 TO NL 

1498 NNt=MDi(N»U| f J,l) 

1580 NN-VAL(NNt) 

1518 CC«=MlDt|C*(NN+l),l,l) 

1528 NlD*(NtlI),J,l)= CC« 

1538 NEXTJ, I 

1548 RETURN 

1547 " 

1548 ' Aceita letra 

1549 ' 

1558 L0CATE26.23 

1568 PRINTUSING"ll'jQT;:L0CATE3,23 

1578 IF PLAV(8I THEN 1578 

15BB A=USRB(B) 

1598 L«=INPUTt(l» 

16BB IF L*=""THENG0T01598 

1618 IF L«=CHR»tl3l THEN PLAY H6«:QT=0H 

1:FLAB=1:IF0T>TF THEM 2668 ELSE K=K+L:RE 

TURN 

1628 IF Li=CHR«(27|THEN PLAY H6*:FLAB=1: 

BOSUB 2458 :RETURN 

1638 IF Lt=CHRi(24) THEN PLAYM6«:G010195 

B 

1648 IF Lt<CHRK64)0RLt>"Z"THEN 1558 

165B PLAY H6t:FLA6=B:PRlNIL«i 

1668 L0CATE8.23 

1670 A=USRB(B) 

I6B8 Dt=lNPUT*UI 

1698 IF 0»=" THEN 16BB 

171)0 IF D»<"B , 0RD»> , 9" THEN 168« 

1718 PLAY M6t:PRINTD»; 
1717 

171B ' Verifies acerto 

1719 ' 
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1728 D=VAL(Dt) 

1738 IF CHBHHI THEN 1818 

1748 LOCATE14,22:PRIMT - troca" 

1758 L0CATE12,23:PRINT-ir)correta"; 

1768 PLAY"V1501A2","V1502A2- 

1778 IF PLAY(B) THEN 1778 

1788 LOCA!E14,22:PRIN!SPC(5)j 

1798 L0CATE12,23:PRINTSPC(9)i 

188B G0T0155B 

1B1B FORI=l TO H:NL=LEN(Nt(D) 

1828 FORJMTO NL 

1838 IF L»=HIDt(Nt(I),J,l) THEN 185B 

1848 60T01878 



1B5B H1D*(N«(1|,J,1I= D« 

1868 H1D«(C*(D+1),1,1)=D* 

1878 NEX1 J , I 

18BB RETURN 

188/.'' 

1888 ' Verifica final 

18B9 ' 

189B VE=8:F0R I=1T0K 

1908 F0RJ=1T0LEN(N*(1)| 

1918 AXt=MD»(N«(I),J f l) 

1928 IF AX*>CHRt(64) AND AXtO' " THEN V 

E=VE*1 

1938 NEXT J,l 



REVISTA CPU N? 10 ERRATAS 

Projeto HSXDEBUG 

1 - Par. 84 : . . .entre e A. 

2 - Par. 87 : ... comparacSo na flag do Carry. 

3 - Par. 88 : Querendo verificar... 

4 - Par. 89 : ...que gostariamos de conparar no pr6prio... 

5 - Par. 812: Se nSo for menor... 

6 - Par. 815: Aproveite para colocar o BYTE OIH no enderepo. 

7 - Par. tt 16 : ...na men6ria, chanado BUSCA. 

8 - Listagem Is 

ALT36:LD C,A 

LD A,"F" 

CP C 

LD A,C 

RET C 

CP "a" 

JR C.ALT37 

CP "A" 

RET C 
ALT37:AHD A 

RET 



;Se for menor que "a", deavia e sai 
;Se for renor quo "A", bb! bob acoltar 



Projeto SCREEN IV 

1 - Par. 84: . . .oomandos SCREEN, CLS ON e CLS OFF. 

2 - Par. 85: Se vooS alnda riSo conseguiu digitar... 

3 - Par. 86: Quant o A lnplenentaclo do WIDTH... 

4 - Par. 86: EntSo. no endereoo 0BF7H... 

5 - Par. 86: ...endereco de entrada do comando WIDTH 

6 - Par. 86: ...a parte nenos aignif loat iva von prineiro... 



VAMPIRE 



I'cuiie a eliave I e dei\e nu porta 1 . 

I'egne » "have 2, alira a janela do 
quadro (7. ft}. 

l'euiic a cliavc 3. al>ru as janelas dos 
f|iiu.lrii8l'l-9l, CJ.BI. 

Abraaclii.ve3l4,'l|. 

Penile a cliavc 4. 

1'eene a mil 15.51, alira a innclu 15,61. 

Abra a cluive 4 C abra a jani'la 18.5|. 

IVgue a oliavc 5. 

Abra «olwv« 2 16.101. 

Abra acliave2l4.ll I. 

IVKiK'iilbiblialilO.UI. 

I'cuiie a Inula 71(5.131. 
Abraachavefilbiblial(ll>,lh|. 

Drixc a Inula "I nu biriclcla balancaii- 

do « Malic* oh bltmmlo as ilua* setae 

para o lailu rapidnmenle 114,131, 
I'euiieacliave niestre. 



l > C(!iieoliiiiirleliiHH , '.lTI. 
Abra a cluive nieslrc 17.5). 
PegncalcataM')) 14,161. 

V« ii mi I it da chive niestre 17.51. 

Abra a jani'la 17.41. 

Va mi caixAo enllo se voce eelivvi 
fcilo Indo o que en disse voce lulara 
contra lunas bolas, e depots mis 

cor»«fifs. 

Ubc o •■-I' in. ii para atirar. 

E depois voce vera grand? final. 

Dica e niucele: Alexandre de Oliveira 
Fernandes 

limmitladi' 

BI.()AI)"VAMI'-r , iH 

lil.OAD"VAMI'-2".B 

BLOAI)"VAMI'-3".B 

l , OKK«IIAS.1B.20l:l , OKK«HA- 

S7H.20I:1'OKMI1AS()B.20I 

l)i;i'USH = l UIH5<)8 

A = USHIIII 
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194B IF VE=B THEM 1950 ELSE RE1URN 


2247 • 


2570 GOTO 280 


1947 ' 


2248 ' Tela divisao 


25BB L0CATE7,2B:PR!N!'continue coi es 


1948 ' Fie 


2249 ' 


c" 


1949 ' 


2250 U=3:2=-12 


2590 L0CATE7,22:PRINT"recoiece coi ret 


T95B L0CAIE14,22:PRlHI'f i ■'; 


226B F0RI=1 TO K SIEP L 


urn' 


196B PLAY H7t 


2278 2=2*16 


2600 A=USR0(B) 


1978 IF PLAV(fl) THEN 1978 


2280 IF 1=15 THEN U=12:2=13 


261B MoUWEVI 


1988 FLAG=2:G0T0245B 


2298 NL=IEN(N»(I+5|I 


262B IF At=CHR»(13) THEN PLAYH6ML0CAIE 


1987 ' 


2300 LOCATE Z*-5-NL,UiPRININ* ( 1+5) ;CIIRt ( 1 


7,20:PRINT TAB(95):PLAV"V15RBL2B06CEGCE 


1988 ' Tela adijSo e subtract 


|tCIIRt(B6|;Nt(l) 


GCEGRl'iGOTO 253B 


1989 ' 


2310 NL=LEN(N»(l*2|) 


2630 IF A»OCHR*(27) THEN 2610 


199B T=l:Z=-6sU»4 


232B LOCAIE2*5,U*1:PRINICIIRM1)»CHRM90) 


2640 PLAYH6* 


2B0B F0RI=T 10 K S1EP L 


pPRINT TRt 


2650 CLS:G0SUB 361B:RETURN 


2818 2=7*8 


233B L0CAIEZ*3-NL,Ut2:PRlNI"- , s 


2657 " 


2B2B IF 1=13 THEN U=12:?*6 


2348 PRININMI*2>;:PRINTIAB(.Z*6);N»(IH) 


2658 ' Nais criptotjraeas 


2838 LOCAIEZ.Uil'RINT NMD 


235B L0CATEZ,U*3:PRINITR* 


2659 ' 


2B4B L0CAIEZ-l,tMiPRINlVV4;N*(l+l> 


236B NL=LEN(N»(I*6|) 


266B F0RJ=1 TO H-l 


2B5B NL=LEN(N*(I»2||-CA 


237B L0CAIEZ*5-NL,U*4:PRINTNt(I*6) 


267B NMJ)=NMM| 


2068 L0CAIEZ+C0,U+2:PRINTTR$ 


238B NL=LEN(Nt|l*3l) 


268B NEXTJ 


2B7B LDCflIEZ-ML-1 ,U+3:PRINT" *f Hit 1+2) 


239B L0CftTEZ+3-NL,U*5:PRlN1- -"; 


269B T=N-L+1 


2B8B NEXT I :RETURN 


2400 PRINTN*(I*3) 


2700 ON GOIO 680, 680, B3B, 1020 


2BB7 " 


2410 L0CAIEZ,U*6:PRINTTRt 


2705 ' 


2BB8 ' Tela iu]tiplicai,ao 


2420 NL=LEN(N$(1*4)) 


2706 " Redefinic> 


2089 ' 


2430 L0CATEZ*5-NL,U*7:PRINTHt(l*4) 


27B7 ' 


209B U=3:Z=-7 


2440 NEXThRETURN 


2708 ' Alfabetos BOLD e 1TALIC0 


2100 F0RI=1 TO K STEP L 


2447 ' 


27B9 ' 


2110 Z=Z+14 


2448 ' Lista cbdigos usados 


271B F0R1= 384 TO 728 


2120 IF 1=11 THEN U=12:7=7 


2449 ' 


272B VPOKE I,VPEEK(I) OR VPEEK(I)/2 


213B LOCATE Z*2,U:PR1NTN$(I| 


245B CLS 


2730 NEXT I 


2140 LOCATE Z*1,U*1:PRINT"» ■j:PRINTNMI 


246B LOL'AIEB.l 


2748 FORI=960 TO 967 


♦1) 

2150 LOCATE Z*1,U*2:PR1N1TR$ 


2470 PRIMI'cbdigos utilizados" 


2750 VPOKE 1 1 -624 ) , VPEEK ( I ) 


2480 F0RI=1T05 


2760 NEXT I 


2160 NL=LEN(N*|I*2))-1 

21/0 LOCAIE Zi5-NL,U«3:PRIN!MM!42| 


249B L0CAIE7,5*(I«2) 

2500 PRINI HIDItFI,I,U;" =" j I -1 ;SPC(9 » j 


2770 F0R1= B TO 207 STEPS 
27BB VPOKE 776+I,VPEEK(528+l)/8 


2180 NL=LEN(N»(I*3H-1 


HlM(FI,lt5,i}{" *"}l+5-i 


2798 VPOKE 777*1, VPEEK(521*l)/4 


219B LOCATE 2*2-NL,U*4:PRINT" +'i 


2510 HbXTI 


2BBB VPOKE 778*1, VPEEK( 522+1 )/4 


220B FRIMTN*(I*3);:PRINT"-"; 


252B IF FLA0O2 IHEN 2580 


2810 VPOKE 779*1, VPEEK(523*I|/2 


2210 LOCAIE Z*l,Ui5:PRlNIIRt 


253B LOCAIE 10,22 


2B2B VPOKE 7BB+I, VPEEK( 524+1 )/2 


2220 NL=LEN(NMI*4))-I 


2540 PRINT'fia de jogo* 


2B3B VPOKE 781*1, VPEEK'525+ll 


223B LOCAIE Zt5-HL,U«6:PRlNINt(H4) 


2550 FOR 1=1 TO 5000 


2S4B VFOKE 782+1, VPEEK(526*I) 


224B NEXThREIORN 


2560 NEXT I 


2B5B NEXT I 



DESCUBRA 
AFORCA 
DO 



CMII 

CMtUCHCS 



Oh 



or 



NORTERM - Emuiodof de terminal para IBM-PC e compatfvels. Passe a 

comportilhar dos programas, memorta, Winchester, etc. usando seu MSX como 

terminal. 

NORDDI - interface controlodora de att 2 drives, 3 Vt ou 5 '/« face simples ou 

dupla. Padrflo MSX. 

NORDDI II - NORDDI + NORCLOCK num so cartucho. 

NORCLOCK - Passe a dlspor de data e hora certa e a guardar todos os arqulvos 

com data e hora. Nflo preclsa Hear ligado, content pllhas. 

NOREPPG - Programador de EPROM. Programa de 2716 otfl 27256, sem fonte 

externa nem modulos para EPROMs dlferentes. Permlte utilizocflo de cassete e 

drive. 

NORTLX - Emulodor de terminal de telex, passe a fazer uso da Rede Naclonal de 

Telex usando seu MSX como terminal de telex. 




fi 



EHiDRGDOgP 



Calxa Postal 371 
Goionla- GO -CEP 74000 
Tel (062) 26 1-0798 
Telex (062) 1340 




I? 
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2860 

2B/0 
2880 

2898 
2988 

£ 

2918 
2928 
2938 
2948 
295B 
296B 
2978 
2988 
2998 
3B0O 
3818 
3828 
3B3B 
3B4B 
3B5B 
3068 
3B78 
3088 
3B9B 
31 J0 
3118 
312B 
3138 
3146 
315B 
3157 
3158 
3159 
3160 
317B 
318B 
319B 
32BB 
3210 
3228 
3230 



RESTORE2980 

FOR V=1I03 

READ A,B 

F0R1= t TO 7 

VPOKE Atl.VPEEMBU! 



OR VPEEKfB+I)/ 



NEXTI 

VPOKE A,VPEEK(A)/8 

VPOKE AH,VPEEK(A+l)/4 

VPOKE A+2,VPEEK(A*2|/4 

VPOKE A*3,VPEEK(At3)/2 

VPOKE AM,VPEEK(A*4)/2 

NEXT V 

DATA 1416,1488,1296,1296,1088,1024 

RESIORE 3290 

FORI=0 TQ119 

READ Xt:AA=VAL("lH"*Xi| 

VPOKE1472*I,AA 

NEXT! 

F0R1=1B4T0186 

Ll«=LmCHR»(i):NEXT! 

F0R1=1871019B 

L2»=L2t*CHR»(l):NEXTI 

FORl=19lt019B 

L3t=L3t»CHRt(I):NEXTI 

FOR 1= 10 3 

VPOKE 8204+1, &H81 

NEXT I 

VPOKE 8208,1.1181 

VPOKE B212,UI81:VP0KE B214.HIB1 

VPOKE 8215, IHA1: VPOKE 8216 f iHAl 

.' Redefine tltulo 

RESTORE3440 
FORI=0 TO 119 
READ At 
A=VALflH'«A») 
VPOKE1600+1,A:NEXT1 
F0R1=1T016 
READ AB.AC 
AB»=AB«»CHRt(AB) 



3240 ACJ=AC»»CHR«(AC) 

3250 NEXTI 

3257 ' 

325B ' Define SPRITE 

3259 • 

3268 SPRlTE»(l|=CHRt(4H18)«CHR»(iHlC)+CH 

Rt(&HFE)»CHRt|MFF)*CHRt(lHFF|*CHR«(tHFE 

)tCHRt(lHlC)*CHRHiHlB) 

3270 FOR1=0TO2:VPOKE8217M ,&H41 :NEXTI 

3280 RETURN 

3290 DATA 00,C7,C6,C7,F6,F7,00,BB 

3297 • 

3298 ' Data' 5 tltulo e roda-pe 

3299 ' 

3300 DA1A 00, BD, 30,99, 19,99, 08, 00 
3310 DATA 00,EF,29,EF,49,29,00,0B 
3320 DATA 01,E7,92,92,92,E7,0B,00 
3330 DATA 00, 38,41, 59,49, 3B, 00, 00 
3340 DATA 00, BC, 30,19,19,98,00,00 
335B DATA B0,C0,2B,20,20,C0,B0,0B 
3360 DATA BB, 67, 94, 87,95,64, 08,00 
3370 DATA 00, BB, 92,93, 12, BA, 80,00 
33B0 DA1A 00,DE,5E,CC,0C,0C,BO,00 
3398 DAIA 00,63,94,95,94,63,00,00 
3100 DATA 00,BD,25,BD,A9,A5,B0,00 
3410 DATA BB,ED,2F,EA,28,2B,00,BB 
3420 DATA 00,BD,A5,BD,A4,A5,B0,0B 
3430 DATA 00,E0,BB,E8,20,E0,00,0B 
3440 DATA 3E, 7B.71 ,71 ,71 ,78,78,70 
3450 DATA 70,70,70,71,71,71,7B,3E 
3460 DATA 7E, 71, 71, 71, 71, 71, 71, 71 
3470 DATA 71, 71, 7E, 74, 74, 72,72,71 
3480 DATA 1C,1C,1C,1C,1C,1C,1C,1C 
3490 DATA 71, 71, 7F, 71, 71, 71, 71,71 
3500 DATA 71, 71, 7E, 70, 79, 78, 70, 70 
3510 DAIA 7F,7F,7F,1C,1C,1C,1C,1C 
3528 DATA 3E ,7B,71 ,71 , 71 ,71 ,71 ,71 
3538 DATA 71,71,71,71,71,71,7B,3E 
3540 DAIA 71,71,71,7B,7B,7F,75,75 
355B DATA 75,75,71,71,71,71,71,71 
356B DATA 7F,7F,70,7B,70,70,70,7C 
3570 DAIA 7C,70,70,70,7B,70,7F,7F 



3580 DAIA 00,00,00,00,00,01,02,00 

3590 DATA 200,201,202,203,204,204,202,20 

6,207,204,208,209 

3600 DATA 208,205,202,203,204,204,207,20 

4,210,211,212,213,207,204,204,204,200,20 

1,208,205 

3607 ' 

3608 ' IipressSo cabejalho e roda-p4 

3609 " 

3610 Nl=|lEN(NP$(0| )/2) 

3620 LOCAIE16-NL,0:PRINT NPt|0|; 
3630 L0CATE2,22:PRINILlt;' *L2»{ 
3640 L0CAIE23,22:PRINTl3t| 
3650 RE I URN 

3657 • 

3658 ' Teriina program 

3659 ' 

3668 SCREEN8,,1 
3670 C0L0R15,1,1 
36BB MIDTH40:KEY ON 
3690 A=USR1(0) 
3700 KEY ON 
3710 BEEP:END 

3717 " 

3718 ' Gera teste siaulado 

3719 ' 

3720 CLS:F*=" 

3730 PUISPRIIE1, (55,209), 15 

3740 PLAY I11<,rl2» 

3750 K$="RENAIOHSXP' 

3760 FOR1=1TU10 

3770 CHI)=(IIDt(Kt,I,l) 

3780 F*=F»+C*U) 

3790 NEXTI 

3800 RESIORE 3840 

3B10 F0R1=1I06:READ N*(l):NEXfl 

3B2B PLAY H5t,H5* 

383B SEIiIRN 

3840 DATA ' TXNPV SEPEyENRHR" 

3850 DATA ' tlHEh",' PNRI'.'EOINR" 





O u M R ii ••« "P t Q i N! s ::: " O R M «*$ T" X O «£» 


^kffSkW 


O ma i s cowpleto sort i men to para iMi S '.','< 


sr^k 


•« DRIVES DOX 5 1/4 COMPLETO » DRIVES DDX TIPO B 


& M 


M GAR TAG 30 C0LUNA3 *»BABIN£TE P /DRIVE COM FQNTE 


^Sdr 


* CAP A3 M PXSOUETES ■■>>■■ INTERFACE DUPLA P /DRIVE 


sunphoTo 


» ARQUIV03 P/DI30.UETE3 «• MONITOR ES « FORMULAR.'I .03 
Tod a una 1 tn-hw dK apl icat: ivire E 00003 A SUA ESCOLIIA 
Rua Torres Camara, 440 - ALDEOTA - CEP-6O150 




FORTALEZA - CE *»* Fone -< OS5 ) 244-2308 



CPU 28 



Agosto89 




EIMTREVISTA 



* Podemos notar um certo desconten- 
tamento por parte dos usuarios de MSX 
no que se refere a qualidade do Hardware, 
assistencia tecoica e fabricantes. Como 
produtor de software e alitor de varies 
livros para computadores da linha MSX, 
com que olhos ve este mercado? 

A XSW nao prodiiz apenas software. 
Produzimos hardware tarn bem e em breve 
estaremos lancando com exclusividade car- 
tuchos MEG AROM no mercado. 

Quanto as queixas dos usuarios no que 
se refere ao hardware, devemos lembrar 
que elas nao sao caracteristicas apenas do 
mercado de MSX. Todas as alividades 
economicas onde o produtor e, de alguma 
forma, protegido da concorrencia, 
apresentam o mesmo quadro. Na area 
da informatica, e obvia a influencia nefas- 
ta da "Reserva de Mercado" na qualidade 
dos produtos e servicos. 

Dadas as condicoes impostas pelo 
Governo Federal, pode-se considerar o 
comportamento dos fabricantes de MSX 
nacionais bem acima das necessidades 
"de mercado". Ha apenas 1 fabricante de 
MSX noBrasilhoje! 

Quanto aos hardwares perifericos, ha 
efetivamente um abuso indecente por par- 
te de algumas empresas. Existent por ai 
cartuchos e outros circuitos muito mal 
acabados que funcionam por verdadeiro 
milagre, mas por pouco tempo. Eu mesmo 
tenho dois modems que possuem "chips" 
cortados! A placa e super mal acabada e 
apos poucos meses de uso eles ja nao fun- 
cionam de forma alguma. Um ja foi duas 
vezes para a fabrica e apesar do custo 
absurdo, o "conserto" parece nao ter 
sido feito. JNem a "Reserva de Mercado de 
Informatica" justifica casos como esse. 

Outro aspecto crltico dos equipamentos 
perifericos e a precaridade dos manuals: 
alem de mal impressos, seus conteudos 
deixam muito a desejar. 

Creio que nao ha muito o que esperar de 
melhor do mercado de hardware enquanto 
existir reserva de mercado de informatica. 
Antes de se queixar dos fabricantes, o 
usuario deve queixar-se dos xen6fobos 
ufanistas que criaram essa lei espuria, que 
apenas esconde e protege a incompetencia 
nacional na area. 
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Renato da Silva Oliveira 

Atua na area de informatica des- 
de 1983, quando era professor 
na Escola Municipal de Astrofi- 
sica do Planetario de S8o Paulo e 
comecou a escrever paralasau- 
dosa revista Micro Hobby. 




A partir de 1985 integrou a 
equipe tecnica da Editora Aleph, 
montando cursos para escolas de 
computagao, assessorando em- 
presas e redigindo livros e ma- 
nuals. Na Aleph, participou da 
elaboragao dos manuais que 
acompanham o EXPERT e o HOT 
BIT, alem de varios livros sobre 
perifericos e softwares. 

Em 1986, junto com Rubens Perei- 
ra Silva Jr, criou a KRON, soft- 
warehouse responsavel pelo lan- 
camento dos softwares, VOX, 
Emulador Sinclair, Contas a 
Pagar/Receber e Edarq, entre 
outros. A partir de 1987 a KRON 
teve sua denominagao alterada 
para XSW, passando a produzir 
hardware dedicado, alem de soft- 
ware. 

Atualmente, sob sua coorde- 
nacao, a XSW dedica-se a pro- 
dugdo de softwares e hardwares 
"de linha", prontos para o uso. 



* Comenta-se que as novas veraoes do Ex- 
pert nao irao rodar a maioria dos pro- 
gramas que o usuario hoje tern a sua dis- 
posicao Ha motivos para essa preocu- 
pacao? 

Novamente a incompetencia se mostra 
temerosa e tenta se esconder atras do 
fabricante. 

TODOS os micros MSX ja lancados no 
Brasil, inclusive as novas versoes que es- 
tao saindo agora, SEMPRE forani total- 
mentecompatlveiscom o padrao MSX! 

O padrao MSX e exatamente simples, 
porem e versatil o suficiente para permitir 
diversas configuracoes. software 
obrigatoriamente tern que funcionar em 
qualquer configuracao! 

Softwares mal acabados terao pro- 
blemas com a nova versao, mas em hi- 
potese alguma o problema deve ser 
atribuido as alteracoes no hardware! 

Problemas desse tipo aconteceram tam- 
bem no inicio de 86, quando muitos soft- 
wares so estavam rodando nos micros de 
uma on outra marca. Ale os produtores 
perceberem que o problema estava nos 
seus softwares, surgiuu aquela "balela" 
toda sobre incompatibilidade dos MSX 
nacionais. Na verdade,, eles sempre forani 
totalmente compativeis! Nao iguais, mas 
compativeis! 

Portanto, se os cuidados minimos na 
elabora^ao dos softwares forani obser- 
vados, nao havera "fato a contoruar". As 
softwarehouses menos cuida- 
dosas e sens consumidores terao que 
pagar o "preco" pelo desleixo, mas os soft- 
wares bem produzidos nao apresentacao 
problemas. 

* A maioria dos usuarios de MSX aguarda 
com grande ansiedade o lancamento do 
MSX 2 e do MSX 2+ no Brasil. Existe 
razao para tanta expectativa ou o MSX 2 
so teri diferencas significativas para um 
pequeno grupo de usuarios, com relacao 
custo/beneficio compensatorio? 

Nao concordo com a 1* afirmativa! 

Apenas os usuarios menos avisados es- 
tao ansiosos pela fabricacao dos MSX 2 no 
Brasil. 

MSX 2 e o MSX2+ nao sao nem um 
pouco essentials ao mercado nacional. 
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Porquanto, creio que nenhuni grande 
fabricante tenha planejado, em seu calen- 
dar^ de lancamentos, uma maquina des- 
sas. 

que mud a do MSX normal para o 
MSX 2 on para o MSX 2+ ? Basicamen- 
te so video e o preco! Am bos sao incom- 
paravelmente superiores na versAo 2! 

A razao custo/beneficio, para a grande 
maioria de usuarios, sera obviamenle 
limit" in ais alta que a do MSX normal. 

Apenas quern trabalha com digitali- 
zacAo de imagens, titulacAo de fitas de 
video, ou coisas semelhantes serAo be- 
neficiados. Urn micro AMIGA, alem de 
niais barato que um MSX 2+, e dotado 
de niais recursos e melhores softwares 
para esse lipo de atividade. 

Mtiito mais benefica ao mercado na- 
cional seria a producao de um disco rigido 
(e de um DOS para acessa-lo) compativel 
com o MSX normal que tennis hoje a dis- 
posicAo. 

* Corao atuante no mercado MSX, ja hi 
bastante tempo, arriscaria um palpite de 
quando teremos o MSX 2 sem ser por 

adaptacAo? 

1° MSX foi fabricado no Brasil em 
fins de 1985, 2 anos apos ser lancado no 
Japao. 

Quando o mercado nacional exigir a 
fabricacAo do MSX 2 (on do MSX 2+ I 
por algum grande fabricante, o fim do 
padrao no Brasil estara proximo. 

Certamente,_ o lancamento de um MSX 
2 sera o ultimo recurso dos grandes 
fabricantes para atingir o mercado, uma 
vez que ele esta "reservado". 

Um Robson Crusoe, se tivessell) lindas 
garotas consigo alem do Sexla-Feira, cer- 
tamcntc nAo precisaria sc preocupar com a 
barba para ser atraente a todas elas! 

Com a Reserva de Mercado, nAo ha a 
concorrencia a temer! 

Se o MSX 2 ou o MSX 2+ chegar a ser 
produzido no Brasil antes dos ester- 
tores do padrao no mundo, certamente 
sera lancado por alguma empresa de porte 
pequeno e com alto custo. 

* Atualmente, esta fazendo alguns dos 
manuals dos novos equipamentos que 
serAo lancados pela Gradiente em outubro 
pr6ximo. Em termos tecnicos, o que 
podemos dizer sobre estes equipamentos? 

NAo e bem assim. Eu apenas participei, 
junto A equipe de redacAo da Editora 
Aleph, coordenada pelo Prof. Pierluigi, da 
confeccAo desses manuais. 

Os novos equipamentos da Gradiente 
sAo bem melhores que os anteriores. Sens 
circuitos est Ao otimizados. 

Os dois micros. Expert Pluz e Expert 
DD Plus, tiveram sens circuitos refeitos a 
partir de "chips" mais modernos. Al- 
gumas coisas superfluas foram elimina- 
das, como o conector traseiro do slot B, e 
para felicidade dos usuarios, parece que os 
CI's agora sAo soldados diretamente na 
placa de circuito impresso e nAo encai- 
xados nos criticos soquetes. 

Alem dos micros, a Gradiente esta lan- 
cando um modem de uso extremamente 
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simples, com discagem automatica, e 
dois cartoes de 8U colunas: um deles com 
um editor de textos (de longe, o melhor ja 
produzido para o MSX, aqui'ou no ex- 
terior) e o outro e uma interface RS-232C 
com o EXTENDED BASIC MSX e uma 
rotina emuladora de terminais PC, padrao 
Mult Link. 

Creio que a Gradiente esta direcionando 
esforcos no sentido correto: MSX 
nacional pode e deve ser usado em 
aplicacoes profissionais. modem, o 
editor de texto e a interface de comuni- 
cacao sao equipamentos essenciais para is- 

80. 

* Jornal Folha de SAo Paulo noticiou, 
na edicfio de 26 de julho, no caderno de In- 
formatics, que o padrSo MSX morrera em 
pouco tempo no JapAo e que empresas 
como a Mitsubishi jA anunciaram a fa- 
bricacAo de micros AX, que terAo uma per- 
formance superior a um XT ou AT. 
que isto representa para o mercado MSX 
brasileiro? 

A curto prazo, mesmo que a linha MSX 
seja desativada no Japao, isso quase em 
nada afetaria o mercado nacional. A rigor, 
o MSX que e fabricado no Brasil hoje ja 
"morreu" Iia pelo menos 2 anos no Japao! 
Existem diferencas basicas entre os dois 
mercados. 

LA, o custo de um MSX 2+ estA ao al- 
cance das classes menos privilegiadas e 
pode ser considerado um micro quase ex- 
clusivamente domestico. Entre outras 
coisas, isso explica a ausencia de bons 
programas aplicativos japoneses. 

No Brasil, mesmo a primeira versAo do 
MSX e muito mais que um micro domes- 
tico, ('stando ao alcance apenas das classes 
maisabastadas. 

Aqui, o inveslimentonum sistema MSX 
nAo e facilmente justificavel apenas com 
usos domesticos (um sistema IBM-PC 
XT "importabandeado" da pr6spera fran- 
ja asiatica custa pouco mais que um sis- 
tema MSX nacional). 

Mais uma vez, esbarramos no susten- 
tai'iilo da incompetencia nacional na area 
da inform atira : a Reserva de Mercado. 

Enquanto ela existir, nAo ha porque ter 
pressa em evoluir, uma vez que a concor- 
rencia externa esta afastada do mercado 
interno. usuArio e "caca privativa" de 
empresas nacionais! Se pode ser abatido 
com estilingue, para que usar fuzis au- 
tomaticos?! 

De qualquer modo, mesmo se formos ir- 
realistas e "sonharmos" que um AX, um 
PC-XT, um PC-AT on mesmo um PS2 
aparecam no mercado interno a precos 
semelhantes ao do MSX atual, ainda as- 
sim o MSX continuaria insuperAvel como 
micro domestico. Apenas o mercado 
profissional seria afetado. 

Quando os primeiros Apple's foram lan- 
cados nos E.U.A. a razao custo/beneficio 
era bem mais alta que a dos PS2 atuais. 
Entretanto, isso nao bastou para que o 
PS2 dominasse o mercado de micros 
domesticos por la! 



Mesmo que os micros compativeis com 
o IBM-PC venham a custar o mesmo que 
os MSX atuais, jamais poderAo ser con- 
siderados micros domesticos, no mesmo 
sentido em que o sao os MSX. 

* Qual e o seu ponto de vista sobre a Lei de 
Informatica ? 

Minha visAo de mundo e um pouco 
anarquista. Sonho com o dia em (pie o 
mundo desenvolvido, atualmente imerso 
na grande onda neoliberal e integracionis- 
ta, percebera que nao e so o mercado que 
funciona melhor de forma anarquica. 

Isso implica numa reducao drastica na 
quantidade de lets e normas rcgulamen- 
tadoras. Poderiamos ficar apenas com 
metade dos 10 mandamentos para satis- 
fazer os individuos com "sindrome de sin- 
dico". e isso ja seria muito. 

Como argumentos menos leorico contra 
a tal Lei, podemos relacionar os seguintes: 

• o consttmidor e nitidamente preju- 
dicado; 

• nao se desenvolve quase nada; 

• o que se desenvolve jA foi desenvolvido 
anos antes no exterior; 

• o contrabandista tornou-se uma es- 
pecie de "Robin Wood" para os usuarios; 

• o consumidor de produtos nacionais 
faz o papel de "otario"; 

• siibstitue-se a concorrencia pelo car- 
tel; 

• estimula-se a copia; 

• a necessidade de compelencia e eli- 
minada (para uma formiga, tanto faz ela 
ser esmagada por um carneiro ou por um 
elefante! ). 

• areas onde temos comprtencia com- 
provada (citricultura e sapatos) sao 
afetadas indiretamente. 

Como referenda, sugiro o acorn pa- 
nhamento dos pronunciamentos do Se- 
nador Roberto Campos a respeito do as- 
sunto. 



* processo de registro de uma software e 
uma tarefa simples e compensadora ou um 
trabalho complicado e demorado, que 
deva ser feito por pessoal especializado? 

L uma tarefa simples, mas nAo sei se e 
compensadora. As leis uteis em vigor sao 
tao difusas entre as milhares de leis im- 
praticaveis que sua aplicacAo e dificul- 
tada. 

Uma lei. quando e necessaria e ulil, 
nem precisa estar escrita. A propria co- 
letividade se encarrega de coloca-la em 
pratica e exerce coacao das mais diversas 
sobre os individuos para que nao a trans- 
gridam. Nao acredito muito em leis "ar- 
tificials". 

Pessoalmente vejo a coisa da seguintc 
forma: 

Se o usuario descja bons produtos, tern 
que pagar um preco por isso. NAo apenas 
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o valor em dinheiro, mas tanibem a sua 
postnra deve ser eonipativel com a qua- 
lidade. Ele deve se habiiuar a adquirir 
somente produtos originais. 

* Como e ser urn produtor de software 
mini pais onde o Capitao Gancho ainda 
anda livremente? 

A coisa loda funciona mais on menos as- 
sim: 

• (.) governo cria regras (pie tornam 
proibitiva a vinda dos produtores estran- 
geiros para o pais; 

• cria-se a "industria da piralaria" dos 
softwares estrangeiros, pois eles sao essen- 
ciais e nao podeni vir legalmcnle; 

• por costume, "pirateiam-se" tanibem 
softwares nacionais; 

• como o eusto de desenvolvimento para 
o "pirata" e zero, o preco para o usuario e 
baixissimo; 

• <]iiem desenvolve o produlo (estran- 
ge iro on nacionall e roubado nesse proces- 
so; 

• os softwares nacionais tern que ser 
dcsenvolvidos com recursos minimos para 
serem viaveis comercialniente e poderem 
concorrer no mercado com os softwares 
"piraleados" do exterior e com suas 
proprias copias ilegais; 

• a qualidade ileixa a desejar e o usuario 
reclama do produtor nacional; 

• ipiando nao encontra o software, o 
usuario tanibem reclama: 

• se o produtor desenvolve algo niuito 
bom, sen retorno de investimento e niais 
lento que o do over on da poupanca e por- 
tanto ele e um man investidor. 

usuario nacional esla habituado a ad- 
quirir joias roubadas do exterior por preco 
de bijouterias. 

Quando o produtor nacional la/ bi- 
jouterias (o case mais comuinl o usuario 
reclama da qualidade. 

Quando o produtor nacional fa/, joias (a 
excecao) o usuario reclama do preco! 

A situacao so seria resolvida se os 
produtores estrangeiros pudessem se livrar 
das normas proibitivas (mais uina vez a 
nefasta lei) c trazcr sens produtos para nos- 
so pais, cobrando por eles o preco real. 
II m cartucbo de jogo custa no Japao algo 
em torno de 1 00 cruzados! E isso mini 
mercado de 3 niilhoes de usiiarios! 1 ! 

Com isso, os produtores nacionais 
poderiam investir mais e apenas os mais 
conipetentes "sobreviveriam". Assim fun- 
ciona a "sclccao natural" aplicada a um 
mercado livre. 

usuario so teria a ganhar. 

Infelizniente existem muitas empresas. 




ENTREVISTA 

ate lieni "crescidinhas", que nasceram na 
"pirataria" e insistent em permanecer nela 
ate lioje. 

* A XSW tern problemas com a pirataria? 

Certamenleqiie sim. 

Um tipo de pirataria e a que ocorre 
quando o hobbysta faz lima copia pelo sim- 
ples prazer de copiar, transgredir. Isso 
pode ser considerado ate saudavel. 

I lutro tipo, muilo mais nocivo ao mer- 
cado, e a que ocorre quando alguni adulto 
"mal earlier" ou alguni jovem com ca- 
nker ainda em formacao se dedica a ig- 
nobil tarefa de, deliberadaniente, copiar 
ilegalmente softwares para revende-los a 
precos aviltantes. 

Esse tipo de acao e malefica nao apenas 
as empresas, mas niuito mais aos proprios 
usiiarios. 

Eu ja cheguei a entrar em contalo com 
outras empresas que descaradamente 
copiani produtos originais nossos para 
pedir que ao menos elas aumentassem o 
i iri'i .<> das copias ilegais! 

* Desenvolver software para a linha MSX 
e um negocio vantajoso para o progra- 
mador? 

Depende. l'ara o program ador 
"aniador" e. l'ara o programador prol'is- 
sional, neni sempre. 

Por exemplo, vamos analisar o caso do 
Emulador Sinclair ZX-81. Eu o considero 
o software niais dificil (pie a XSW (na 
epoca. era a KRON) ja desenvolven. 

nivel de programacao exigida nao es- 
tava ao alcance dos programadores comiins. 

Mesino entre os profissionais, poucos 
eram capacitados a desenvolver um 
programa como aquele. 

A XSW paga 20% do preco de venda do 
produto ao programador. Hoje, o 
Emulador seria comercializado pela XSW 
a um preco real por volta de NCz$ 17,00, 
o que significa NCzJ 3,40 para o pro- 
gramador. A cada 10(1 copias vendidas o 
programador receberia NCz$ 340.00. Ora. 
o ESZX-8 nao cliegou a vender nem 70 
unidades ate os dias de hoje! Era um 
produto de tao pouca saida que nos o 
retiranios do catalogo. 

l'ara o programador. tanto quanto para 
a XSW, o ESZX-81 foi um enorme 
prejuizo. pois pelo menos umas 800 horas- 
lioniem foram empregadas para coloea-lo 
no mercado. Fazendo a conta "por cima" 
temos uma remuneracao horaria de 
apenas 50 centavos! 



Trabalhando 8 lioras por dia, 22 dias 
por nies, a remuneracao de um progra- 
mador do mais alto nivel seria NCz$ 
88,00!!! 

Felizmente nem todos os programas sao 
tao inviaveis. VOX, por exemplo, 
ocupou no maxinio umas 200 Iioras-ho- 
nieni para estar no mercado e ja vendeu 
mais de 400 unidades. programador. 
nesse caso, ja teria recebido NCz$ 
1 .300.00 e ainda continuaria a receber ate 
o produto ser retirado do catalogo. 

* Em coraparacao com o mercado de soft- 
ware estrangeiro, principalmente o 
Europeu e o Japones, que sao mercados 
que ainda desenvolvem software para esta 
linha, podemos dizer que o Brasil se encon- 
tra no mesmo nivel de desenvolvimento de 
program as? 

De modo algum ! 

Os programadores nacionais sao quase 
hobbystas, que se tornaram profissionais 
por acaso. Capacidade individual cer- 
tamentc temos de sobra. Existem pro- 
gramadores evtremamente inteligentes e 
criativos. porem o mercado nacional de 
MSX nao e rapaz de paga-los e sen reduto 
natural e o mercado de PC's, minis on 
coniputadoresdc grande porte. 

Os mercados eslrangeiros sao niuito 
niais lucralivos e absorvem os excelentes 
programadores (pie exisleni por la. Alem 
disso. as proprias estruturas empresariais 
sao niuito mais cficazes. 

Obviamente existem excessoes nacionais 
"beroicas". (pie mesmo "remando contra 
u mare", chegam a fazer frente as pro- 
ducoes estrangeiras. Sem temor de ser 
prepotente. poderia situar a propria XSW 
como excessao, junto com empresas como 
a Paulisoft. a Nemesis, a Softnew, alem de 
umas poncas outras menos evidentes. 

* Que conselhos um programador ex- 
periente e bem-sucedido pode dar aos 
sos leitores que estao iniciando no mundo 
da program acao? 

Nao gosto de dar conselhos. Acho que 
cada individuo deve buscar suas proprias 
solucoes e "errar sozinho". 

Mas para nao fugir a questao. eu os 
aconselbaria a "fiearem espertos", exigin- 
do dos produtores de hardware e software 
cada vez niais qualidade. 

Para isso eles devem se informar o 
maxinio possivel sobre cada produto antes 
de adquiri-lo e nao devem se iludir com 
propagandas. E obvio que toda empresa 
sempre apresenta sen produto como "o 
nielhor", mascabeao usuario julgar isso! 




TOYGAMES INFORM ATICA 

A TOYGAMES INKOKMAtICA I >l.si'( "u-: DOS MELHORES JOGOS PARA O 
SEU MSX, OFERECENDO QIIAMDADE PROFISSIONAI.. NOVIDADES 
INTERNACIONAIS E GARANTIA DE SEUS SERVigOS. 

PROMogAo 

• A CADA DEZ JOGOS DM JOGO OR All s 

• PREgO ESPECIAL PARA PACOTE DE 1O0 JOGOS 
PERIFERICOS PARA MSX - CONSUI.TEM NOSSOS PRECOS 
SOL1CITE NOSSO CATAl.OGO GRATIS 

FONE (Oil) 289-5030 - CAIXA POSTAL 309B1 - CEP OlOSl SAO PAULO - SP 
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SERGIO DUHIC CALHEIROS 



Nesta parte do projeto SCREEN 
IV, faremos a implementacao das ul- 
timas rotinas de suporte ao ambiente 
do programa, formado pelo editor 
B ASIC e o interpretador de comandos 
dados diretamente do teclado. 

Os micros da linha MSX usam urn 
sistema de edicao bastante eficiente e 
facii de usar. Aqueles programadores 
que ja tiveram contato com o ambien- 
te BASIC de maquinas mais antigas, 
como o TRS-80 ou o Apple, sabem 
como era penoso editar as linbas do 
programa quando estavam com erro. 
Por mais que tentassem facilitar a 
vida do program ador, essas rotinas 
eram bem pouco praticas. Isso sem 
falar nos espacos extras que surgiam, 
como por encanto, no meio das linhas 
e das STRINGS. No MSX, basta lis- 
tar a linha que se quer mudar, mover 
o cursor para o local do erro e, entao, 
fazer as devidas mudancas. 

Para que isso seja possivel. o inter- 
pretador BASIC utiliza varias rotinas 
da ROM BIOS do computador, como 
se nan existissem ao usuario. Todas es- 
sas rotinas foram construidas visando 
trabalhar apenas com texto, sem se 
preocupar coin a tela grafica. Nesta 
bora, essas rotinas ficam em estado 
latente, ate que sejam utilizadas 
novamentecom texto. 

No ambiente do SCREEN IV, 
teremos as 64 colunas de texto con- 
jugadas com o grafico. Como se sabe. 




SCREEN IV 



os caracteres gerados pelo programa 
tambem sao graficos. Destc modo, 
para emular o ambiente BASIC 
original, mas em 64 colunas, teremos 
que fornecer e imitar todas as rotinas 
existentes no BIOS, adaptando-as 
para trabalhar com as 64 colunas. 

trabalho pesado de edicao e enyio 
das instrucoes BASIC e feito pela 
rotina principal de manipulacao da 
tela, cabendo a ela organizar a vida do 
computador. Antes que seja possivel 
implementa-la definitivamente, o que 
faremos na parte 5 do projeto, de- 
vemos implementar antes as rotinas 
dependentes. 

Na ultima parte do SCREEN IV, 
fizemos a impiementacao do comando 
WIDTH estendendo-o para compor- 
tar as 64 colunas. Nesta parte, fi- 
nalizareinos a impiementacao das 
rotinas que emiilam as que estao na 
BIOS. 

As rotinas que incluiremos, serao, 
entao, as rotinas de controlc de im- 
pressao do cursor, controle de impres- 
sao das teclas de funcao e leitura de 
caracteres via teclado. 

Estando preparado para iniciar a 
digilacao, prepare a pagina 1, car- 
regando o programa no endereco 
4100H como de costume. Digite o 
bloco 1 a partir do endereco 4F37H. 
Se voce estiver utilizando o MSX- 
DEBUG, use o comando SOMA para 
comparar os valores. 



primeiro bloco content o codigo 
das rotinas mencionadas anteriormen- 
te. Para que possam ser utilizadas, e 
necessario que sejam reconhecidas no 
momento da inicializacao do pro- 
grama. E fundamental que a cha- 
mada de cada rotina e sen respectivo 
gancho estejam corretamente loca- 
lizados para garantir o bom fun- 
cionamento do sistema. Para evitar 
confusao ao se entrar com os novos 
valores das chamadas, o bloco 2 con- 
tem a parte inicial do programa com 
as tabelas das chamadas e de ganchos. 
Nao e necessario redigitar o bloco 2 in- 
teiramente. Apenas compare os dados 
do bloco do 2 com os dados que estao 
no mesmo local do seu programa 
original, isto e, no arquivo 
SCREEN.COM. 

Notando as diferencas, faca as 
mudancas e salve. Procedendo desta 
maneira, evitarenios deixar passar al- 
gum erro que tenha passado nas par- 
tes anteriores. 

Saindo para o DOS, execute a nova 
versao do SCREEN.COM. Estando 
no BASIC, digite e rode o programa 
da listagem 1. Observe que o pro- 
grama de teste procura usar todas as 
rotinas implementadas ate hoje. Se 
ficar alguma duvida, faca novos 
programas ate se convencer de que 
tudo esta correto. 

Aguardem as novidades do mes que 
vem. Ate a proximal 




NEM SO DE RIO E SAO PAULO VIVE O MSX 

Temos a maior variedade de programas para a linha MSX, incluindo os dltimos lancamentos do mercado. 

Programas desenvolvidos e distriburdos exclusivamente pela INTERSOFT: 

MSX CHART II - A versao mais avancada do MSX CHART 

MSX PACKAGE - Pacote para Finangas e EstatFstica 

MSX PROVETA - Sistema de Fertilidade Programada 

MSX POOL - Sistema para Tratamento de Piscinas 

SIGN MASTER - Vocfi imprime textos com qualquer letra e com recursos do Print Shop. 
E mais, os \& conhecidos: FAST-COPY, GRAPHIC VIEW, SPRITE MAKER, etc. . ., orlginais com manual. 
Solicite cataiogo completo, a Caixa Postal 07/0281, Brasflia-DF, Cep 70359. 

INTERSOFT Conidrclo e representacoes - SCRS Quadra 51 1, Bloco "C" N 9 62, Galeria Alvorada - Loja 7 
Brasilia - DF - Cep 70750 - Tel: (061 ) 244-5728. 
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BLOCO 1 

4F37 C3 51 
4F3F BF C3 
4F47 CD 48 
4F4F EI C9 
4F57 32 CC 
4F5F 0C 11 
4F67 BB 21 
4F6F FC A7 
4F77 77 2B 
4F7F 38 CD 
4F87 B8 BB 
4F8F BE FF 
4F97 F3 3A 
4F9F C9 DD 
4FA7 3E FF 
4FAF 21 Bl 
4FB7 DF 3A 
4FBF 3E Bl 
4FC7 32 CD 
4FCF 4B 3E 
4FD7 BE 85 
4FDF 2F B6 
4FE7 78 A7 
4FEF BB 7E 
4FF7 CD 7B 
4FFF 28 38 
5BB7 IB 91 
5B8F 2A 48 
5817 21 9B 
5B1F BB F3 
5B27 1A 4F 
582F 24 IB 



BF C3 95 BF C3 Al 
34 IB C3 4D IB E5 
BC CD BE BB 7E 4F 
2A DC F3 CD 46 BF 
FB 32 65 38 CD 5E 
18 FC Bl 88 BB ED 
IF FC 86 88 3A AA 
28 82 86 83 7E 2F 
IB FA 3E FF 32 65 
5E 8C 11 18 FC Bl 
EB ED BB 2A DC F3 
CD E6 BC C9 2A DC 
CC FB 4F CD E6 BC 
21 AB 82 DD E5 E5 
32 DE F3 3A DC F3 
F3 BE 3E BA 2B Bl 
EB FB BF 21 7F FB 
38 84 21 CF F8 AF 
FB 11 BB 36 D5 B6 
28 12 13 18 FC Dl 
3A BB F3 D6 B4 38 
FF 84 D6 85 3B FB 
28 24 3E 13 C5 BE 
23 8C DD 21 9D 88 
82 38 F4 28 84 FE 
81 12 13 IB EA 3E 
4F B9 CI BD 2B DD 
38 CD IB IB El DD 
BB C9 E5 26 81 3A 
47 11 Bl 36 C5 05 
CD E6 BC Dl CI 13 
F3 El C9 DD 21 f 



5B37 B2 
5B3F 2A 
5847 El 
5B4F AB 
5B57 13 
5B5F CD 
5B67 BA 
5B6F FE 
5877 F3 
5B7F B2 
5BB7 B8 
588F FB 
5897 A6 
5B9F 82 
5BA7 CI 



DD E5 AF 
Bl F3 26 
DD 21 25 
82 DD E5 
DD 21 DA 
B9 18 2B 
CD 7B 82 
04 2B B2 
4E DD 21 
22 FA F3 
C9 FB E5 
21 EB FB 
BF DD 21 
DD 21 62 
Dl El C9 



32 DE 
II CD 

BB C9 
CD 89 
89 CD 
FB DD 
21 9B 
36 IB 
C2 II 
79 DD 
D5 C5 
AE 21 
2B BB 
BD CD 



F3E5 
CF IE 

DD 21 
18 2B 
7B 82 
21 27 
FC 7E 
2A FA 
CD 7B 
21 DB 
3A CD 
DE F3 
DC 7B 
7B B2 
IB 8B 



Soia total :80A98C 



BLOCO 2 

4188 C3 
4188 82 
4118 37 
4118 C3 
4128 BB 
4128 88 
4138 C3 
4138 08 
4148 81 
4148 81 
4158 Bl 



B5 81 
C3 86 
BF C3 
48 IF 

C3 88 
00 C3 
BB BB 
C3 BB 
B9 Bl 
15 01 
21 81 



C3 1A 83 C3 AF 
IB C3 F7 BE C3 
3A IF C3 3D IF 
C3 43 BF C3 00 
08 C3 18 BB C3 
88 BB C3 B8 8B 
C3 BB 88 C3 88 
88 C3 88 80 06 
BC II OF II 12 
18 01 IB 01 IE 
24 II 27 II 2A 



4158 01 00 0B II IB BB BB 00 
4160 IB II II 10 01 BD FD A4 
4168 FD 84 FF A9 FD AE FD B3 
4170 FD BB FD C2 FD BB BB 88 
4178 8B IB BB 80 08 II 8B 80 



Listagea 1 



10 KEY OFF:SCREEN 4:REN Habilita a tela 
4 

20 WIDTH 64:LOCATE ,,0:REH Desllga o cur 
sor para iapressoes 

30 PRINT "PRESSIONE UNA TECLA PARA AT1VA 
R AS FUNCOES" 

40 Al=lNKEY«:IF A(=" THEN 60T0 41 
58 KEY ON 

6B PR1NT:PRINT "PRESSIONE E SOLTE A TECL 
A SHIFT REPETIDAHENTE" 
7B PRINT'E OBSERVE SE CURSOR ESTA NO F 
IN DESTA FRASE!"; 

8B A$=INPUT«(1):REH Espera tecla coi o c 
ursor 

98 CLS:LOCATE B,8,I:PRINT MHPRESSAO SEN 
CURSOR:" 
18B FILES 

11B PRINT:PRINTjpRINT "IHPRESSAO CON CUR 
SOR:" 

128 LOCATE ,,1:FILE5:REN Iapriae coi cur 
sor 

138 LOCATE ,,8:PR1NT:REN Iapriie sea cur 
sor 

148 A$:INPUTf(l):MIDTH 32 
158 FILES:NIDTK 60 
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MSX 



Tern tudo para seu MSX, MSX2 e MEGARAM 



• DRIVES 5 1/4" E 3,5" 

• INTERFACE DE DRIVE 

• INTERFACE DE 80 COLUNAS 

• MODEMS 

• IMPRESSORAS 

• MONITORES 
• MEGARAM 

REVENDEDOR AUTORIZADO 

DDX 



Jogos, Aplicatlvos e Utilitarios em 
disco, flta ou cartucho, grande 
acervo de programas com todas 
as novidades vlndas do exterior. 



• KIT TRANF. 2.0 

• JOGOS E APLIC. P/2.0 

• FITAS K-7 

• DISKETES 5 1/4" E 3,5" 

• JOGOS MEGARAM 

• CAPAS, CABOS, PORTADISKETES 

Sempre Novos Lancamentos - 10 Jogos + Fita/Disco - SuperpromocSo 

Funcionamos nos dias Gteis das 9:00 as 19:30 aos sSbados das 9:00 as 15:00. 

Revolution Software Informatics Ltda. - CGC 32.277.873/0001-32 

Av. Pres. Vargas, 633/21 20 - Centra - RJ - CEP 20071 

Proximo ao Melrfl, esquina com Uruguaiana 
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ANALISE DO LIVRO 

SISTEMAS 

OPERACIONAIS DO 
MSX E SUAS FER- 
RAMENTAS-CPU: 

A qualidade e o poten- 
cial de um microcom- 
putador sao geralmente 
desfrutados pelos 
usuarios e programa- 
dores mais experientes. 
MSX e um padrao de 8 
Bits relativamente recen- 
te e mesmo levando-se 
em consideracao que este 
tipo de padrao tende, no 
fut iii-< ■ proximo, a ser 
sobrepujado pelos micros 
de maior capacidade de 
processamento, ainda se 
pode afirmar que este 
micro nao foi explorado 
em toda a sua plenitude. 

Uma prova disto e o 
nuniero de programas- 
ferramentas lancados nos 
ultimos meses no mer- 
cado pelas softhouses. 
Freqiientemente, estes 
programas encontram 
um usuario despre- 
parado e sem os co- 
nhecimentos necessarios 
para usufruir o que estas 
ferramentas oferecem. E 
como convidar para um 
banquete gastronomico 
alguem que nunca tenha 
tido a oportunidade de 
fazer uma refeicao decen- 
te na vida. 

que possibilitou que 
o MSX avancasse no 
Brasil como padrao de 8 
Bits foram basicamente 
dois fatores: o uso de disk 
drives e terminais de 80 
colunas, alem de outros 
perifericos interessantes e 
o numero de programas 
disponiveis que rodam 
sob o gerenciamento dos 
sistemas operacionais de 
disco. A compatibilidade 
do MSX -DOS com o 
CP/M trouxe ao usuario 
o acesso a programas 
aplicativos do melhor 
nivel possivel. incentivan- 
do inclusive a iniciativa 
de algumas softhouses 
em nao so adaptar estes 
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programas, como tam- 
bem em dedicar versoes 
mais voltadas a capa- 
cidade intrinseca do 
MSX. 

conhecimento de 
nocoes basicas e outras 
um pouco mais aprofun- 
dadas sobre os Sistemas 
Operacionais de Disco 
torna-se obrigatorio para 
todo usuario que, por 
qualquer motivo, ad- 
quire um disk drive sem 
ter nunca manipulado es- 
te tipo de equipamento. 

livro que ora ana- 
lisamos, sobre "SIS- 
TEMAS OPERA- 
CIONAIS DO MSX E 
SUAS FERRAMEN- 
TAS", lancado pela 
EDITORA CIENCIA 
MODERNA, objetiva 
justamente iniciar o 
usuario sem experiencia 
e/ou aumentar o nivel de 
conhecimento a respeito 
deste assunto para qual- 
quer outro tipo de 
usuario. Ao ler esta obra, 
verificamos que nao se 
trata de "mais um livro 
sobre drives", mas a 
reuniao dos conhecimen- 
tos sobre drives, dis- 
quetes e programas, de 
forma didatica e muito 
bem concatenada pelos 
seus autores. Pela pri- 
uii'iru vez se faz uma 
comparacao, inclusive de 
comandos, entre a 
maquina MSX sem 
padrao (com cassete) e a 
e q u i p a d a com u m 
acionador de discos. Isto 
possibilitara uma tran- 
sicao menos traumatica 
entre os dois "set-ups" 
por qualquer leitor que 
esteja adotando disk 
drives recentemente. 

A preocupac^ao com a 
didatica e a originalidade 
nao nos surpreende, ao 
saber quern sao os au- 
tores deste livro. An- 
teriormente, e pela mes- 
ma Editora, os irmaos 
Sergio Guy e Paulo 
Roberto Elias ofere- 
ceram aos leitores dois 
livros que se destacam no 
mercado literario de in- 



formatica pelos itens 
citados: a obra dBASE 
II PLUS MSX SEM 
MISTER IOS, um dos 
livros pioneiros no 
tratamento do melhor 
Banco de Dados em uso 
no in omen to (ja anali- 
sadoporCPUl, eTUDO 
SOBRE OMSX-WORD 
DAS VERSOES 1.6 A 
3.0, este ultimo o unico 
livro disponivel sobre es- 
te software que esgota 
totalmente a adaptacao 
do mesmo para o 
equipamento do leitor. 




No 1° Capitulo, os 
autores discorrem sobre 
varias nocoes qualifi- 
cadas com "basicas , 
que vao desde a definicao 
do que e o DOS e o 
BASIC DE DISCO (!) 
ate a inicializacao do 
computador com um dos 
dois. Neste Capitulo sao 
tarn bem mostradas as 
caracteristicas tecnicas 
dos disquetes de 5 1/4", 
incluindo o que e e para 
que serve a FAT, a 
regiao de BOOT (pro- 
grama de partida) e o 
DIRETORIO. impor- 
tante aqui e que estas ex- 
plicates sao dadas num 
nivel que qualquer um 
podera ler sem constran- 
gimenlo. 

Nos Capitulos seguin- 
tes sao descritos os co- 
mandos do DOS, do 
BASIC DE DISCO (este 
vem por ultimo) e uma 
serie de programas-fer- 
ramentas, entre eles os 
recentissimos HELLO e 



BKP DISCO, de Eduar- 
do Barbosa e Julio 
Velloso, respectivamen- 
te. Os autores optaram 
por descrever o que cada 
um destes softwares faz, 
baseados nos conheci- 
nientos descritos no 
Capitulo 1. Assim, em 
vez de se deterem ex- 
clusivamente nos coman- 
dos, os quais podem 
mudar de acordo com a 
Versao do programa. pas- 
sam a aplicar nocoes im- 
port antes, estas si ii i. que 
deverao permanecer na 
cab era do leitor. Na par- 
te de comandos do DOS, 
o detalhamento na des- 
cricao de certos coman- 
dos extrapola tudo o que 
ja haviamos lido nos bons 
livros sobre drive para o 
MSX. Ao final do livro, 
sao fornecidas infor- 
macoes suplementares 
sobre o Padrao MSX e 
sobre a formatacao de 
discos, na forma de Apen- 
dices. 

acabamento grafico 
empregado pela CIEN- 
C I A MODERNA 
deixara os leitores 
agradavelmente impres- 
sionados pela qualidade. 
A editora empregou tec- 
nicas de "desk top pu- 
blishing" para a confec- 
cao dos originais, de acor- 
do com os mais modernos 
conceitos de legibilidade 
do texto. Este e outros 
livros em lancamento 
marram a reestruturacao 
da Editora, agora in- 
dependente da Livraria 
que faz parte do grupo e 
dedicada exclusivamente 
a parte de editoracao. 

SISTEMAS OPE- 
RACIONAIS DO MSX 
E SUAS FERRAMEN- 
TAS vale a pena ser lido, 
mesmo por quern ja pos- 
sui alguni outro livro 
sobre o assunto. Caso 
nao seja lancada~ uma 
outra obra que o supere, 
cremos que podemos con- 
sidera-lo um trabalho dig- 
no de permanecer como 
referenda na biblioteca 
do leitor. 
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THE 




NEWS 



As melhores novidades dos melhores programadores nacionais e tudo o que existe de melhor para os seus MSX e 

MSX2 voce encontra na NEMESIS. 




metropolis 

Uma vfdeo aventura como 
vocfi nunca viu antes. Em 
METROPOLIS, em meios 
a vestlgios de uma 
civilizac5o p6s-nuclear, 
onde reina o caos e a 
desordem, ergue-se urn 
solitdrio guerreiro disposlo 
a recolher membros 
valentes para a sua 
rebeliSo. 

Em disco por apenas 
NCz$ 19,00. 



ULISSES 

O bravo lutador terd 

que atravessar perigosa 

selva povoada por 

morlos-vivos e incrfveis 

seres mitologicos tugidos 

de urn pesadelo. 

Em disco por apenas 

NCzS 19,00. 
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GONZALEZ 

Um jogo diferente de tudo 
que vocfi jS viu. Sua 
missSo ser5 arranjar uma 
cama e desligar o 
despertador para continuar 
dormindo em paz. 
Em disco por apenas 
NCzS 19,00. 



TERRORPODS 

Imagine-se no interior de 
um gigantesco ser 
bio-mecSnico contra 
inimigos ISo terrfveis como 
o que vocS controla 
Prepare-se para grandes 
emocOes. 

Em disco por apenas 
NCzS 19,00. 



OS MELHORES PROGRAMAS PARA SEU MSX 

MSX PAGE MAKER 1.4, GRAPHOS III, ACESS6RIOS PARA MSX PAGE 
MAKER e GRAPHOS III. GRAPHIC VIEW, MSX TURBO, FAST COPY, 
SPRITE MAKER, EDTRONIC, EDARQ XSW, CONTAS A PAGAR E 
RECEBER, VOX XSW, LINHA PROKIT COMPLETA e o mais novo editor 
grdfico EASY GRAPH. 
Comprove o menor preco: (021) 222-4900. 



SOLDIER OF LIGHT 

Uma novidade alucinante, 

uma das mais esperada 

conversSo dos fliperamas. 

Um Arcade- Game onde 

diversas telas e inimigos se 

sucedem num ritmo 

vertiginoso. 

Em disco por apenas 

NCzS 19,00 



NOVIDADES EM 
FITA K7 ESPECIAL 

Os jogos mais disputados 

do momento, tinalmente na 

versSo cassete: RAMBO III, 

ROBOCOP e MASK II. 

Cada um em fita por 

apenas NCzS 19,00. 




NOVIDADES PARA MSX2 64Kb 

PACMANIA II em 3 1/2 face dupla - NCzS 25,00. 

TETRIS II em 3 1/2 lace dupla - NCzS 25,00. 

LEATHER SKIRTS em 3 1/2 e 5 1/4 - NCzS 25,00. 

DIGGER MOUSE em 3 1/2 e 5 1/4 - NCzS 25,00. 

CRAFTON&ClAem3 1/2e51/4 - NCzS 25.00. 

ANCIENT YS VANISHED em 3 1/2 FD - NCzS 30,00. 

MSX2 DISK STATION em 3 1/2 FD - NCzS 30,00. 

MSX2 MUSIC EDITOR 3 1/2 e 5 1/4 - NCzS 30,00. 

MSX2V(DEOTITLER31/2e51/4 - NCzS 30.00 
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Peca gratuitamente nosso novo catalogo completo com a maior lista MSX e MSX2 da America Latina. Aceitamos revendedores 
de todo o Brasil. 
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NEMESIS INFORMATICA LTDA. Hua Sete de Setembro 92 cobertura 2404 
Rio de Janeiro - RJ. 



- Caixa Postal 4583 - Cep 20.001 - CENTRO - 




MSX DEBUG 



SERGIO DURIC CALHEIROS 

Na ultima parte do projeto, su 
gerimos que o programa MSX DE- 
BUG fosse preparado para reeeber o 
novo comando que seria implemen- 
tado neste artigo. Este comando, 
eomo ja havia dito, e o comando BUS- 
CA, que serve para localizar uma 
seqiiencia de caracteres a partir de um 
detenu inado endereco inicial. 

Independentemente do comando 
SOMA ter sido implementado on nao, 
a implenientavao do comando BUS- 
CA pode ser feita sem maiores pro- 
blenias. A unica restricao, ou melhor, 
o unieo cuidado que o leitor deve ter, e 
o de respeitar o endereco no qual a 
rotina vai ser colocada. Se o comando 
SOMA nao estiver implementado, o 
comando BUSCA podera ser colocado 
exatamente no lugar do comando 
SOMA. Com isso, eliminamos a pos- 
sibilidade de deixar um espaco morto 
entre o fim do programa e o inicio da 
rotina do comando BUSCA. Isto e 
possivel porque a rotina do comando 
nao possui nenlium desvio absoluto ou 
chamada absoluta interna, ou seja, so 
usa desvios relativos, sendo, por isso, 
relocavel. 

A opcao de mudar o programa de 
enderecos a vontade pode ser ten- 
tadora, mas e um procedimento 
perigoso. Se voce ainda nao se sente 
seguro para tomar uma decisao deste 
porte, e aconselhavel seguir os passos 
descritos desde a primeira parte, para 
evitar surpresas desagradaveis. 

Colocando a rotina do comando 
BUSCA em seu endereco normal, 
podemos deixar um espaco sem 
utilidade imediata. Entretanto, fica 
reservado o espaco para uma futura 
implementacao do comando SOMA, 
caso nao esteja implementado ainda. 
Cabe ao leitor fazer sua escolha, e 
soniente a ele a tarefa de manter o 
programa em ordem. 

Como mais um lembrete, fique 
atento na hora de fazer o reconhe- 
cimento do comando nas tabelas da 
rotina INSTR. Sem o comando 
SOMA, os enderegos onde entrarao o 
nome do comando e o inicio da 
execucao poderao variar de versao 



para versao. Aqui, assumimos que 
todos os passos foram seguidos a ris- 
ca, sem pular ou mudar a seqiiencia, 
tornando o funcionamento das rotinas 
livre de riscos na medida do possivel. 

A rotina do comando BUSCA esta 
comentada na listagem 1. A logica 
utilizada e simples e basta olbar para 
entende-la. Os paranietros necessaries 
para o funcionamento da rotina sao 
apenas dois. Um deles e o endereco a 
partir do qual se deseja localizar uma 
determinada seqiiencia na memoria. 
outro e a seqiiencia de caracteres 
propriamentedita. 

A primeira providencia tomada 
pela rotina e converter o endereco. 
Com o enderepo em maos, basta 
localizar a seqiiencia no buffer do 
teclado e comecar a eonipara-lo dali 
mesmo. Com isso, evitaremos a 
criacao de uma nova variavel des- 
necessariamente. 

proximo passo e comparar byte a 
byte, ate que um deles seja diferente 
do que esta na memoria ou, entao, ate 
que o final do buffer do teclado seja 
atingido, indicando que uma das pos- 
siveis seqiiencias da memoria foi en- 
contrada. De resto, basta tomar as 
devidas acoes, como imprimir o en- 
dereco, esperar uma tecla e recomecar 
tudo novamente ate atingir o fim da 
memoria. 

Para implementar o comando, 
prepare a memoria para reeeber o 
MSX DEBUG. A partir do endereco 
4E80H, digite os dados do bloco 1. 
Apos isso, verifique se esta tudo certo, 
usando o comando SOMA, caso esteja 
implementado. 

Neste momento, para fazer com 
que a rotina seja reconhecida, po- 
deremos tomar dois caminhos. Se o 
comando SOMA ainda nao foi im- 
plementado, a tabela de comandos e 
enderecos devera estar como foi di- 
gitada originalmente. Desta maneira, 
o endereco do comando BUSCA e o 
sen nome devem ser colocados nos en- 
derecos dados para o comando 
SOMA. Este procedimento deve ser 
revisto na parte 3 do projeto 
MSXDEBUG 



Se a versao do seu MSXDEBUG 
possuir o comando SOMA, basta 
seguir os passos descritos logo a fren- 
te. Naturalmente, se voce implemen- 
tou aluum outro comando extra, 
sabera como contornar esta mudanca. 
Nao se esqueca de que a rotina do 
comando BUSCA e relocavel, poden- 
do ser colocada em qualquer lugar da 
memoria. Isto tambem vale para o 
comando SOMA. 

Chegando a este ponto, coloque o 
nome do comando ("BUSCA") no 
lugar do BYTE OFFH, indicador do 
fim da tabela de nomes, e que deve es- 
tar no endereco 4CFFH. Apos isso, es- 
te BYTE deve ter se deslocado para o 
endereco 4D05H, com um BYTE 
00H no endereco 4D04H. Agora, 
defina o ponto de enlrada da rotina. 
Para isso, coloque o endereco do 
comando BUSCA (0E80H) em 
4C94H. Mais uma vez, nao esqueca 
que a ordem e invertida, ou seja, o 
BYTE 80H deve ser colocado em 
4C04H e o BYTE OEH em 4C95H. 

Como ultimo procedimento, mude 
o titulo do programa, atualizando a 
versao de 1.0 ou 1.1 para 1.2. Com is- 
so, saberemos como referenciar cada 
implementacao feita no programa. 

Para testar o comando, salve o 
MSXDEBUG em disco e execute a 
nova versao. Digite: BUSCA 0000 
DOS. Anote os enderecos que forem 
apresentados e verifique se a palavra 
DOS realmente se encontra nestes en- 
derecos. Para abortar o comando, 
tecle (ESC I quando a rotina estiver es- 
perando uma tecla para continuar. 

Por enquanto, a unica maneira de 
entrar com os bytes e pelo teclado, o 
que limita o uso do comando. Fu- 
turamente, sera adaptado para re- 
eeber dados numericos, alem de carac- 
teres. 

Se voce criou algum outro comando 
para o MSXDEBUG e deseja divul- 
ga-lo, nao hesite em nianda-lo para 
que possamos avalia-lo. Sua cola- 
boracao sera sempre bem-vinda. Ate a 
proxima. 
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BLOCO i 








4EB0 CD 


<?A 08 CD FA 


08 


22 89 


4ES8 OD 


CD 9A 08 22 


8B 


OD ED 


4E90 4B 


8B OD 2A 89 


OD 


OA A 7 


4E.98 28 


18 BE 03 23 


F5 


11 FF 


4EAQ FF 


CD 33 OB 28 


28 


Fl 28 


4EA8 ED 


2 A 89 OD 23 


*?C 


89 OD 


4EB0 18 


DD ED SB 89 


OD 


13 ED 


4ED8 53 


89 OD IB ED 


53 


85 OD 


4EC0 CD 


18 OB CD E7 


07 


CD E8 


4EC8 OA 


FE IB C8 .1.8 


CI 


Fl C9 


Soma tot 


,al :0022GB 






Lis tag en 


1 






BU8CA: 


CALL. 81 DA 1 




; L oc a 1 1 2 a o p r i in e iro par a m e t r no buff e r 




CALL CONVD 




;Converte o valor do enderouo inir. ial 




LD (ENDIN) 


,HL 


;Armazena na memoria 




CALL GTDAT 




;Localiza a sequencia de bytes no buffer 




LD (ENDFI) 


, HL 


; A r mazena n a in e in 6 r i a 


BUSOi : 


LD BC, (ENDFI ) 


;Recupera apontador da sequencia 




LD HL, (ENDIN) 


;Recupera endere<;o iniclal 


BUS0.2 : 


LD A, (BC) 




jL6 o byte da sequ&ncia apontado 




AND A 




; Verifies se atingiu f tin do buffer 




JR Z,BUS03 




;e desvia com o local (is mcmc-ria 




CP (HL) 




;SenS(o, compara valores 




INC BC 




;Atualiza apontadores 




INC HL 




* 




PUSH AF 




;Salva flags no STACK: POINTER 




LD DE,QFFFFH 


;Verifica se atingiu f.im da inem6ria 




CALL CMPRG 








JR Z,BU804 


;e desvia para o fim da rotina no caso 




POP AF 




; Rec u pe r a f 1 ag s 




JR Z,BUS02 




;Se os valores forem iguais repete 




LD HL, (ENDIN) 


jsenSro procura a partir do byte seguinte 




INC HL 




; a o u 1 1 i in o u s a d o com a i n i c i a 1 




LD (ENDIN) 


JIL 






JR BUS01 






BUS03 : 


LD DE, (ENDIN) 


;Recupera valor da sequencia na memoria 




INC DE 








LD (ENDIN) 


, DE 


; A tua 1 i 2 a pr6x i ma seuenc i a . 




DEC DE 








LD (RECDT) 


,DE 


;Prepara endereco para ser impresso 




CALL MLFCR 




; E ; : e c u t a u in C a r r i a g e R e t u r n 




CALL RECON 




; Iinprime endereco 




CALL KEY07 




;Espera uma tec la 




CP IBfl 




; Be for <ESC> retorna 




RET 7. 








JR BUS01 




; 5en3o co n tin u a 


BUS04 : 


POP AF 




JRecupera STACK POINTER 




RET 




; Retorna 
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JOGO 



SOBRA UM 



RENATO PAULO DE MELLO 



Para quern nao conhece, Sobra Urn 
constitui-se em um jogo solitario de 
raciocinio, onde tem-se por objetivo 
retirar todos os pinos do jogo menus 
um, que devera ficar na casa central 
do tabuleiro. 

Para tirar um pino do jogo e preciso 
que ele tenha, de um lado, uma casa 
vazia e, do outro lado, um pino. 
pino oposto a casa vazia pula por cima 
do pino intermediary e ocupa a casa 
vazia. Por sua vez, o pino interme- 
diario que foi saltado e retirado do 
jogo. 

EXEMPLO: Se voce tiver os pinos A, 
B e C dispostos conforme figura 1.0 
podera: 

a) Passar o pino A por cima de B e 
retirar B do jogo (figura 1.11; ou 

b) Passar o pino B por cima de A e 
retirar A do jogo (figura 1.2); ou 

c) Retirar A, passando C por cima 
dele (figura 1.3). 

MOVIMENTACAO: 

— cursor podera ser movimen- 
tado para qualquer posicao do ta- 
buleiro com o auxilio das teclas do cur- 
sor. 

— Para retirar os pinos deve-se: 

a) Posicionar o cursor sobre o pino 
a ser retirado; 

o o o o 

O •>-• o 

o • o o 

Figura 1.8 

qooo 
#"qo o 
o • o o 

Fljurt 1.2 
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b) Pressionar a barra de espacos; 

c) Levar o cursor ate a casa vazia 
onde sera colocado o pino; e 

d) Pressionar novamenle a barra de 
espacos. 

Se a jogada estiver correta, sera 
efetuado o transporte e a retirada do 
pino. Caso contrario, soara um aviso 
de erro. 

FIM DE JOGO: Quando voce nao 
puder niiiis retirar nenhum pino do 
jogo, ele sera trutomaticamente fi- 
nalizado. 

Se voce conseguir deixar apenas um 
pino na casa central do tabuleiro, tera 
conseguido cumprir o objetivo do 
jogo. 



OBSERVACOES: 

— Para terminar uma partida a 
qualquer momento. basta pressionar 
(RETURN). 

— Para interromper o program a a 
qualquer momento, basta pressionar 
(CTRL + STOP). 

Consideracoes sobre o programa: 

SOBRA UM e totalmente escrito 
em MSX -BASIC, porem ele faz uso 
de 04 rotinas da ROM. Sao elas: 

o o o o 
o p-oV 
o & o o 

Figura 1.1 



> o o 

) @ o 



0,1 

o(< 

o o o o 

Figura 1.3 



- DEFUSR = <SH41 - Esta 
rotina desabilita o video, permitindo 
que a tela seja montada sem ser vista. 

- DEFUSR1 = <SH44 - Habilita 
o video, mostrando a tela ja pronta. 

— DEFUSR2 = (SH156 - Limpa 
o buffer de teclado, evitando a re- 
peticao incomoda de uma tecla pres- 
sionada. 

— DEFUSR3 = «H3E - Rei- 
nicia as teclas de funcoes com seus 
valores originais. 

Ao executar o programa, a imagem 
da tela desaparecera e, apos alguns 
segundos, surgira a tela ja pronta. A 
demora inicial e motivada. principal- 
mente, pela rotina que desenha o 
titulo (linhas 1700-1910). Esta rotina 
desenha as letras que compoem o 
titulo de uma maneira diferente, sem 
necessidade de desenha-las atraves de 
extensos comandos graficos. Ela e bas- 
tante pratica, porem um pouco de- 
morada (nem tudo e perfeitol. I'ara 
sua alegria, ela e executada somente 
uma vez no decorrer do programa. Es- 
ta rotina pesquisa diretamente na 
ROM o formato dos caracteres que 
compoem o titulo e os desenha no 
video. Ela foi baseada numa rotina de 
ampliacao de caracteres na im pres- 
sors, publicada no excelente 
"APROri'NDANDO-SE NO MSX', 
pagina 133 I2 a Edicaol. da 
Editora Aleph. 

A listagem do programa, farta em 
"REM's", eliminu a necessidade de 
maiores comentarios sobre a logica e 
procedimentos do programa. 

Nenhum comando e realizado em 
uma "REM" e, por isso, todas as 
linhas cujo niimero e seguido de um 
apostrofo, poderao muito bem nao 
serem digitadas. A numeracao da lis- 
tagem esta disposta de tal modo a 
facilitar tal procedimento. 
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I r* r o ■ 
■ ORAM 

[A 



JOOO 



1 ' ooooooooooooooooooooooooooooooo 


GOTO 298 


63B PSET(28,125),P01NT(28,125):COLOR1:PR 


2 


288 60T0 558 


INTI1.Z1I 


3 ' SOBRA UM - MSX 


287 ' 


640 COL0R15:F0RI=lT02:PSET(29*I,125),P0I 


4 ' 1988 


288 ' Troca pecas 


NF(29*I,125):PRINTIl,USING , ir;PT:NEXTI 


5 ' VersSo 1.0 


289 ' 


650 RETURN 


6 ' RENATO PAULO 0E HELLO 


29B IF POINT (XX,YY)»1 THEN 550 


657 ' 


7 ' 


388 CIRCLE (XX,YY),4,1:PAINT (XX,YY|,1 


658 ' Final 


8 ' 0000000000000000000000000000000 


318 CIRCLE (XX,YY(,4,4 


659 • 


9 ■ 


328 CIRCLE (X1,Y1),4,I:PAINT (X1,Y1),1 


668 PSET(12,160),POINT(12,160):COLOR1:PR 


19 DEFINT A-2:CLEAR 280 


33B CIRCLE (X1,Y1),4,4 


INTM,Z2* 


28 FOR 1=1 TO lBsKEY I,"»«XI I 


34B CIRCLE (X2,Y2),4,B:PAINT (X2,Y2),B 


WB X=I50:Y=94:PUTSPRITE1,(X,Y|,11 


30 SOSUB 1880 

40 ON STOP GOSUB 1770 


350 PT=PT-1 -.GOSUB 598 
368 60SUB 388 






St STOP ON 


378 RETURN 




60 60SUB 1260 


377 ' 




67 ' 


378 ' Verifica final 




68 ' Rotina Principal 


379 • 




69 ' 


388 FOR 1=28 TO 172 STEP 18 




70 A=USR2(B) 


390 r.A=P0INT(14B,I)iKB=P0INT(14B,I*18) 




80 A*=INKEY$ 


400 r.C=P0INT(157,I):KD*P01NT(157,IUB) 




90 IF A«=CHR$(32) THEN PLAY H3«:T=ASC(At 


418 KE=P0INT(175,I):KF=POINT(175,ItlB) 




)-31:0N UP GOSUB 160,200 


428 IF (KAtt:C«KE)=24 AND (KB+KD+KF )=3 TH 




180 IF A«=CHR«{13) THEN PLflV H3*:G0T0 66 


EN GOTO 45B 







438 IF |KA*H)=16 OR (KC«E)*16 THEN RET 




110 A=SI1CK(0) 


URN 




120 ON A GOSUB 1010,1050,1060,1050,1110, 
1050,1160,1050 


440 IF (KA*KB)=16 OR <H>KD)=16 OR (KE+K 
F)=16 THEN RETURN 








±, ^^ ^Lr 


130 PUISPR1TE 1,(K,Y),11 


450 NEXT I 




vZ^fr 


Vv§^5--i- r\ 


140 FORM TO 5B:NEXT 1 


468 FOR 1=86 TO 238 STEP IB 








150 GOTO Bl 


478 r.A=P0lNT(I,B4) :KB=POINT( 1*18,84) 








157 ' 


480 IX=POINT( I, lB2):KD=P0tNT( 1*18,182) 






158 ' A*=CHR»|32) - P=B 

159 ' 


498 KE=P0lNT(I,12B):KF=POINT( 1*18,120) 
500 IF (KA*KC+*:E)=24 AND (KB*KD*KF)=3 TH 




Software™ 


168 Il=XfB!Yl«Y+l 

178 P1=P01NT(X1,Y1):P=1 


EN 60TO 530 

510 IF (KAKX|=16 OR (KC*KE)=16 THEN RET 




* LTOA ^r 


188 IF PlOB 1HEN 60SUB 558 
198 RETURN 
197 ' 


URN 

520 IF IKA*r.B) = 16 OR (KC*KD)=16 OR (KE*K 

F)=16 THEN RETURN 




MSX - MSX 2 
MEOAROM 


198 ' A»=CKRi(32) - P=l 


530 NEXII 
548 GOTO 668 




TEMOS UMA INFINIDADE DE 


199 ' 




JOGOS E APLICATIVOS EM 


200 X2=X+8:Y2=Y+8:P=9 


547 




FITA, DISCO 5 1/4 E 


210 P2=POINI(X2,Y2) 


548 ' Aviso de erro 




DISCO 3 1/2 


228 IFP2<> 1 IHEN GOSUB 558:RETURN 
227 ' 


549 ' 

550 PLAY ■ t2B0o2v!5C2" , "t28Bolvl5C2" 




promoqAo 


22B ' Verified validade do noviiento 


560 IF PLAY(B) IHEN 56B 




NA COMPRA DE 6 JOGOS 


229 ' 


578 Pl=i:P2=B:P=B 




LEVE 1 GRATIS 


238 IF (I10I2I AND (Y10Y2) THEN 558 


588 RETURN 






248 IF (X1=X2) AND (Y1>Y2) THEN YY=(Yl*Y 


587 ' 




DRIVE 5 1/4 360 KB. 

(COMPLETO), 

CAIXA DE ACRlLICO P/DISCOS, 


2)\2:XK=X2:IF (Yl-YY) <>18 THEN 558 ELSE 


588 ' Atualira placar 

589 ' 




GOTO 290 
250 IF [iim\ AND (V1=V1 ) IHEN XX=(Xl*X 


|59B IF PT=RE-1 THEN PLAY MHiCOLOR 11:NV 




disquetes, livros, form. 
contInuo, 


2)\2:YY=Y2:IF (X2-XX) OIB THEN 550 ELSE 


!=2:PX=13:PY=16B:DIt="N0V0 RECORDE': GOSUB 




CAPAS P/EQUIPAMENTOS, ETC. 


G010 290 


1210 




PEQA CATALOGO "GRATIS" OU 


260 IF (11=1(2) AND (YKY2I IHEN Yl=(Yi'Y 


600 PSET(28,90),POINT(28,90):COLOR1:PRIN 




VISITE NOSSO SHOW ROOM 


2|\2:XX=X2:IF (Y2-YY) <>18 THEN 558 ELSE 


TI1.7K 




Rua Ciena, 1837 - Lapa 


60T0 298 
278 IF |X1>X2) AND (Y1=Y2) THEN XX=(X1+X 


618 COLOR15:FORI=1TO2:PSE!(29*1,90),PO!N 
: T|29*I,9B):PRINTIl,U5ING"ir;Pf:NEXTI 




Cx. Postal 1 1.844 - CEP. 05042 
Tel (011) 65-2030- SP 


2)\2:YY=Y1:IF (XX-X2) <>18 THEN 558 ELSE 


620 IF PT=)RE THEN RETURN 




Agora tambem aos sabados 
das 9:30 as 1 6:00 hs. 
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CPU 39 



IPROl 
■ OR A« 



JOOO 



liu 



6B0 COLOR11:NV=3:PY=160 


968 G0SUB141B 




1228 PSET |PXtJ,PY),POINT(PXtJ,PY| 




69B IF PT>1 THEN PX=37:DI*=>'F 1 H":S0SUB 


978 PUTSPRITE1,(X,Y),U 




1238 FRINTtl, DI( 




121B:BOT0 79B 


98B PLAY HI* 




1248 NEXT J 




708 IF POINT (157,112)08 THEN PX=34:Dii 


998 IF PLAYIB) THEN 99B 




1258 RETURN 




="QUASE !":G0SUB121I:P»=4:PY=17B:DI*'= , T 


1888 GOTO 78 




1257 ' 




ENTE N0VAHENTE':G0SUB121B:G0T0 828 


1887 ' 




1258 ' Desenha tela 




718 PX=2B:DU="PflRABENS ! ! !':GDSUB121B 


1888 ' A=l - Para cua 




1259 ' 




728 PX=5:PY=170:DI*="VOM CDNSEGU1U! * :G0 


1889 ' 




1268 COL0R15,l,l 




SUB 1218 


1818 IF Y<94 AND XM84 THEN 


1858 


1278 SCRCEN2,1,B 




738 PLAY ■S8N8B8B04T125' 


1B2B IF Y<94 AND X < 1 32 THEN 1858 


1288 PLAY Ht(2) 




748 FOR 1=21010 


1838 IF Y<4B THEN 1858 




1298 OPEN"GRP:'FOROUTPUT ASH 




758 PLAY Kt(I) 


1B4B Y=Y-18 




1388 INTERVAL ON 




768 NEXT! 


1858 RETURN 




1318 A=USR(1) 




77B PLAY "rlrl" 


1857 ' 




1328 ON INTERVAL=U5 GOSUB 1848 




788 GOTO 888 


1858 ' A=3 - Para direita 




1338 GOSUB 1398 




798 PLAY (WtlPlAY ftWrirl" 


1859 ' 




1340 GOSUB 1568 




888 IF PLAY(0) THEN B8I 


1868 IF XM5B AND Y>112 THEN 1188 


1358 A=USR1(1) 




818 GOTO 848 


1B7B IF X>15B AND Y<76 THEN 


1181 


1360 IF PLAYIB) THEN 1368 




828 PLAY M2«:PLAY H2U-R2' 


1888 IF X)2B4 THEN 1188 




1378 PLAY Hit 




83B IF PLAY(8) THEN 838 


1B9B K=H+1B 




1388 RETURN 




837 ' 


1188 RETURN 




1387 ' 




838 ' Nova partida 


1187 ' 




1338 ' Tabuleiro 




839 ' 


118B ' A=5 - Para baixo 




1389 ' 




848 PSET(4,16B),POINT(4,160):COLORl!PRIN 


1189 ' 




1390 DRAOM130,28;C4R55D55R55D55L55D55L 




Tll,Z2»fZlt:PSET(4,170|,POINT(4,170):PRI 


1118 IF Y>94 AND X<132 THEN 1158 


55U55L55U55R55U55" 




NII1,Z2**Z1* 


1128 IF Y>94 AND X>168 THEN 1158 


1480 DRAN'BH12B,1B;C4R59D55R55D59L55D55L 




858 COLOR 4:NV=2:PX=J5:PY'160:DI*='PRESS 


1138 IF YM4B THEN 1151 




59U55L55U59R55U55' 




IONE*:GOSUB 1218 


1148 Y=YHB 




1487 " 




868 PX=37:PY=170:DI*= , <ESPACO> , :6OSUB 12 


1158 RETURN 




1408 ' Pinos 




18 


1157 ■ 




1409 ' 




878 A=USR2(B) 
888 A*=1NKEY* 


1158 ' A=7 - Para esquerda 




1410 F0RI=38T0174 STEP18 




1159 ' 




1428 CIRCLEI14B,I),4,B:CIRCLE(158,I),4,B 




89B IFA*<>" "THEN 888 


1160 IF X<15B AND Y>112 THEN 


1288 


:C!RCLE(176,!),4,8:PAINT(14B,I|,B:PAINT( 




988 PSET(3B,168),POINT(3B,16B):COLOR1:PR 


1178 IF X<158 AND Y<76 THEN 1288 


15B,I),8:PAINT(176,I),B 




1NTI1,Z2*:PSET(3B,17I),POINT(30,170):PRI 


1188 IF X<96 THEN 12BB 




1438 NEXT 




NTH, 12* 


1198 X=X-18 




1448 F0RI=B6T0122 STEP18 




91B PUTSPRITE1,(B,2BB),11 


1288 RETURN 




1458 CIRCLE(1,84),4,B:CIRCLE(I,1B2),4,B; 




928 X1=B:Y1=0:X2=8 


1287 ' 




C1RCLE(1,120),4,8:PAINT(I,84),8:PAINT(I, 




93B Y2=0:XX=0:YY=0 


1288 Escreve na tela 




102),8:PAINT(I,12B),B 




948 IF RE)PT THEN RE=PT 


1289 ' 




1468 NEXT 




958 PT=44 


1218 FOR J=l TO NV 




1478 FORI=194TO230STEP18 





O MULT1MODEM ygk JJGA VOCE AO MUNDO 



Se o seu MicrocoNputador HSX anda isolado, con cara de 
desinforwdo, adquira un MULTIMODEM HSX da TELCOH. Co* ele 
voce passa a participar da conuiudade de teleinfontaica, 
podendo trocar progranas e jogos, comimcar-se Micro-a-mcro, 
acessar o UIDEOTEXTO e o STM-400/RENPflC, ale« de poder 
participar dos c lubes de mcros (C9BSs) do Brasil e do 
exterior. Os softwares de conunicacao sao fornecidos gratui- 
tatiente e MULTIMODEH HSX agora possui discagen direta. 




TELCOH TELEHHTICH 
Rua flnita Garibaldi, 1700 
90.430 - PORTO ALEGRE - RS 
F: (0512)41-9871 
CPU40 



RE'JENDEDORES: 

RIO: HSX-SOFT (021)284-6791 
SP: NRSfi (011)914-2266 
SP: HSX-INF. (011)872-0730 



PR: HSX-SOFT (041)233-0046 
Bfl: HICRO & PER IF (071)358-7411 
SC: PRfiTICR (0482)22-0819 



PE: SOUZfl'S (081)325-4979 
ES: DATA (027)222-3899 
DF: DYTZ (061)243-4040 

AQOStOl 



1481 CIRCLE(I,B4),4,8:CIRCLE(I,1B2),4,8: 

C1RCLE(I,12»),4,B:PAINT(I,B4),8:PAIfIT(I, 

1B2),8:PAINT(I,12B),8 

1498 NEXT 

1508 CIRCLE (158,182), 4, bPAJNT (158,182 

).l 

1518 C!RCLE(15B,1B2),4,4 

1517 ' 

1518 ' Placar 

1519 ' 

1528 C0L0R12:NV=2:PM5:PY=75:DII;'S0BRA 

H":G0SUB 12IB:PX=lB:PY=ilB:DIt="REC0RDe" 

: GOSUB 1218 

1538 PSET(28,9B) ,PD1NT(28,9B) :COLORi:PRI 

NTII.Zll 

1548 COLOR15:FORI=1T02:PSET(29*I,9I),POI 

NT(29H,9B):PR1NTI1,USING"II";PT:PSET(29 

♦ 1 , 125) .POINT (29*1 ,125) :PR1NTI1 ,US1N6'II 

";RE:NEXTI 

155B RETURN 

1557 ' 

1558 ' Define cursor 

1559 ' 

1568 SPRITE$(l)=CHR»(255)tSTRING»(6,129) 

+CHR*(255) 

157B PUTSPRITE1,(1,Y),11 

1577 ' 

157B ' Desenha none 

1579 ■ 

15B8 REST0RE:KX=11:CY=3:ET>=PEEK(4}+256«P 

EEK(5) 

159B FOR V=lI02iREAD CPI 

1600 CX=CX:F0R RN=B TO 7 

1618 FOR 1=1 TO LEN (CP») 

1620 AC=ASC(MID«(CPS,I,1)) 



163B IF AC 1 THEN 60T0 1660 

164B 1=1*1 

165B AC=ASC(HID*<CP»,I,l)|-64 

166B BTt=B]N«(PEEK(ACt8tET*RM|) 

167B BT$=RIGHT«C00BBB00B*+BT«,8) 

1688 FOR J=l TO B 

1690 Xt=NIDI(BTt,J,l| 

17BB IF »='l' THEN LINE (CX,CY)-JCU2,C 

Y+4),1B,B 

1710 CX=CX*2:NEXT J, I 

1728 CY=CY*4:CX=M 

1730 NEXT R«:d=97:CY=3:NEXT V 

1748 DATA , S0BRA","UH" 

1750 COLOR 15:NV=3:PX=48:PY=4«:DI*= , H S 

X':G0SUB 1211 

176B RETURN 

1767 ' 

176B ' Rotina CTRL ♦ STOP 

1769 ' 

177B BEEP 

1780 SCREENB,,1 

179B NIDTH IB 

1880 C0L0R15,1,1 

1818 A=USR3(8) 

1820 KEY ON 

1830 END 

1837 ■ 

1838 ' Toca tusica 

1839 ' 

1840 NU=NUH 

1850 IF HU=11THENINTERVAL0FF:RETURN 

1860 PLAY rlt(HU) 

1870 RETURN 

1877 ' 

1B78 ' lnicialira variiveis 



1879 

1880 Z1*=STRIN6$(3,219) 

189B Z2«--STRIN6$( 12,219) 

1900 RE=3B :'Recordt 

1918 PT=44 :"Pino5 no tabuleiro 

192B X=15B:Y=94 : 'Cursor 

193B Xl=0:¥i=B :Pino •oviientado 

1940 X2=0:Y2=8 : Local destino 

1950 XX=0:YY=B :'Pino a retirar 

I960 MU=2 :• Indite da atlsica 

1970 DEFUSR=*H41 : - Desabilita video 

1980 DEFUSR1=IH44 : Habilita video 

1990 DEFUSR2=*H156: *Li«pa buffer 

28B8 DEFUSR3=IH3E :'Restabelece tedas 

2B1B Din m(lB) I'Katril tusica 

2B2B Ml«=-vl4163D3ccgo4cvB" 

2B3B H21="T11BS8H2BBBL1604BABA05D8D804BA 

BA05D6D804BABAL8BBAR8* 

2040 M3«="V1303B64' 

2050 N4t= , s8i2B8014t220o5d.e8d8c8o4bggad 

dbqq' 

2057 ' 

2B58 ' Hftsica abertura 

2B59 ' 

2860 H$(1)="T120V15O4!" 

2B70 Ht(2)='L8G.A16GEG.A16GE' 

20B0 Mt(3)="6CAB6.R4F.' 

2090 «$(4)="G16FDEAGED.' 

2100 N»(5)="A16EFIG4R8* 

2110 M<(6)="GA4GR646C4GR8A." 

212B H«(7)="616CDE4R8ED46R8A.' 

2130 H»(8)= , G16C4DE4R8E4D4ADC4GRBA.' 

2148 N$(9)= , G16FAG4RBED4ADC46R8A.' 

2150 H*(10)="616flBC4R4" 

2160 PLAY H*(i) 

2178 RETURN 




Jzlllg 




MSX • TK • PC 






PROCRAMAS MSX NCzS 1,00 

CHICAGO 1930 • FLINGSTONE • COLISEUM • ROCKROLLER • GALLACIA 
2 • TERRA MEX • NAVY MOVES I • NAVY MOVES II • POWER OF 
DARKNESS • TANTAN • TURBO GIRL • FIRST STEPS • HOWARD THE DUCK • 
MAHJON • SCOPEON • S. MISSION • DESCOBRIMENTO DA AMERICA • 
WEELS & FARGOS • DANGER MOUSE • TETRIS • NEO-2 • CHUBBY CRISTLE 

• EMILIO BRUTAGNHO • POST MORTEM • SPEED BOAT RACER • CAR 
SEVILHA I • CAR SEVILHA II • INDIANA JONNES • STREAKER • DRACULA • 
MATCH DAY II • LORICLES RUNNER • ALFA ROID • CYRUS • PILLBOX • 
SWING MAN • VILA SINISTRA • SNAKE IT • HED DOX . 

JOGOS PARA MSX 2.0 NCzS 6,00 COM DISCO 

TEMPO TYPE • RARD X8 • POYAN • READ LIGHT AMSTERDAN • BREAKER • 
KING KONG. Etc 

JOOOS ESPICIAIS MSX NCzS 7,00 COM DISCO 

VORTEX RIDER • TRIPPLE COMAND • OPERATION WOLF • SILENT SHADOW 

• HAUNTED HOUSE • ELITE • GUTT BLASTER • LA ABADIA DEL CRIME • LA 
HERANCIA • PINBALL • BLASTER • NEMESSIS 

APUCATIVOS/UT1UTARIOS MSX NCzS 6,00 

MALA DIRETA • PLANILHAS DE CALCULOS • BANCO DE DADOS • 
AGENDAS DOM. CONTABILIDADE • CONTROLS DE ESTOQUE • CONTROLE 
BANCARIO • CONTROLE PAGAR/RECEBER • EDITORES DE TEXTOS: 
WORDSTAR • DRAW WORD • MSX WRITE. 

JOOOS TK: PACOTE COM 12 JOOOS NCzS 12,00 

01-ARKANOID II, 02-CYBERNOID, 03-DRILLER, 04-TOP GUN; 05-FYRE FLY; 
06-THUNDERCEPTOR; 07-IKARI WARRIOS; 08-RENEGADE; 09-SALAMANDER 
JO-STRIKE FORCE; U-ELITTE; 12-TUNDERCATS 



,,/.^ 



GravaoOoemtltaK7oudisco5 1/4. 
Apdcativos, Jogos para MSX; De- 
senvolvimento de sistemos para 
MSX e PC. 



promocoes 

Pedido em discos de 5 1/4, 10% de 

desconto. 

tedidos acima de NCzS 21.00 con- 

correaosorteiode 1 Video Station 



CCONOMIA 

Pedido minlmoNCzS 7,00 em pro 
gramas; Pagamento em Vale Pos- 
tal ou Cheque Nominal e Cruza- 
do. Preco do tita ou disco NCzS 
2,50. 



SIM DESPESAS POSTAIJ 

A Drawllne entrega seus pedldos 
no endereco indlcado sem qual- 
quer despesa para voce. 



PERIFE8ICOS PARA MSX 
Drive 5 1/4 DO completo DOX; Car- 
tdo 80 colunas; Interlace para dri- 
ve, Kits; Modem; Cabos dlversos. 



TIL! DRAWLINI 

Esclarecasuasduvidos.Peca inter 
macoes sobre nossos proautos Li 
gue (0132) 34 9813. 



SUPRIMENTOS 

Formul6ri05 continuos; Etlquetas 
dlversas; Disketes; Porta dlsketes 
Movels para CPD. 



catAlooo computo oratis 

Escreva para Drawllne e sollcite c 
nosso catdlogo gratis. Teremos o 
maior prazer em atende-lo 




ATINDf MOS TODO MASIL 

Atendimento especial a todos os 
clientes 



ASSISTtNCIA TtCNICA 

A Drawllne mantem perfeito ser 
co de assistencia tecnlca compa- K 
tivel com sua exigencia. 



OABANT1A 

Atem destas vantogens voce ain 
da conta com una garantla de90 
dlas em todos os produtos. 



DRAWLINE SOFTWARE INFORMATICA LTDA. 
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CPU 41 



PRO 

|GR A 
M A 



JOGO 



JOGOS x BARATAS 



DIVINOC.R.LEITAO 



Dando continuidade a coluna 
iniciada no numero anterior de CPU. 
sobre eriacao de jogos, vamos nuidar 
o assunto nesta edicao. Na verdade, 
esta materia e urn complemento da an- 
terior, pois alguns "bugs" — ou 
baratas — andaram rondando o 
nuniero passado. 

Quando propus ao Goncalo fazer a 
materia sobre a confeccao de jogos, 
nan calculei corretamente o volume de 
trabalho a que estava me stijeitando. 
Resultado: atrasei a entrega dos 
originais e tive que fazer tudo a toque 
de caixa. Isto gerou alguns proble- 
mas. 

primeiro foi a questao de es- 
paco na revista. Foi feita uma 
previsao e as listagens e texto ex- 
trapolaram esta previsao, o que nao 
seria problema se eu tivesse entregue 
tudo na data prevista. Com isso, nao 
houve espaco sufieiente para a inser- 
cao da listagem contendo os nine- 
monicos da parte em assembler do 
programa. A falta da listagem em 
mnemonicos Z80 nao impediu os 
usuarios de digitar o CM, mas fez per- 
der um pouco do referencial para a 
compreensao dos topicos mostrados 
na materia. Este problema fiea resol- 
vido agora, com a publicacao da 
referida listagem. 

outro problema Imenos gravel foi 
uma maldita barata que andou ron- 
dando todo o texto explicativo de 
CAVERNAS DE MARTE. Nunca 
houve uma barata; era uma aranha 
que, para complicar, foi transformada 
em morcego. Se voce nao esta enten- 
dendo nada, nao se preocupe, pois e 
tudo in ii i to con f ii so mesmo, mas eu 
vou explicar. Quando criei o CAVER- 
NAS DE MARTE, o bandido no jogo 
era uma aranha gigante que per- 
seguia o astronauta, um asterisco, 
para ser niais exato. Na versao para 
MSX , ao tentar desenhar uma aranha 
em uma matriz 8x8, so conseguia 
fazer um desenho levemente parecido 
CPU 42 



com uma barata. Como tinha pouco 
tempo, apelei e transformei a per- 
sonagem em uma barata e, pensando 
assim, escrevi todo o texto. 

Ao ver a capa da CPU, ainda nas 
provas, decidi homenagear o BAT- 
MAN, de quern sou fa, e transformei 
a personagem em um morcego (nunca 
gostei de baratas), e expliquei a troca 
no quadro onde descrevia as variaveis 
do programa BASIC. Providenciei a 
substituicao do termo barata por 
aranha. no original da materia, mas, 
por uma dessas distracoes inexpli- 
eaveis, enviei para CPU uma listagem 
antiga, contendo ainda o termo ba- 
rata. resultado voce deve ter visto. 
Peco desculpas a voces, colegas, pela 
confusao. 

Com a publicacao da listagem e es- 
ta retratacao, resolve-se um pro- 
blema, mas outro niuito pior per- 
manece: os erros. Os erros de revisao, 
de listagens c outros sao nossa maior 
preocupacao, mas parecem uma 
praga, pois quanto niais os evitamos, 
mais eles nos procuram. Em uma 
revista tecnica, muitas vezes estes er- 
ros causam enormes transtornos ao 
leitor e a nos proprios, ja que dese- 
jainos niais que ninguem fazer o 
melhor. 

Pensando seriamente, chegamos a 
con rlii sao de que temos que fazer algo 
ate poder atingir a ahnejada marca de 
erro zero, que estamos procurando. 
Enquanto isso nao ocorre, sera criada 
uma nova secao, que, esperamos, seja 
publicada o menos possivel: sera a 
CACA-BUG. 

A caca aos "bugs" (erro no jargao 
de inform at ira I sera feita por nos e 
por voces, leitores. Quando voce en- 
contrar uma falha nas materias ou 
anuncios de CPU, tire uma copia 
xerox, indique a falha e mande para 
nos. Todos os que enviarem as in- 



dicates vao concorrer a brindes 
variados e os sorteios serao efetuados 
sempre que tivermos que publicar a 
secao. Esperamos nao ter niais que 
publicar esse odioso simbolo em nos- 
sas paginas, mas, quando isso acon- 
tecer, pagaremos pelo erro. 

Voce deve estar se perguntando: e a 
eriacao de jogos? Bom, no nuniero an- 
teiror fiz correndo e nao saiu bem 
feito. Desta vez, vou fazer devagar e 
oferecer o melhor para voces. Entao, 
neste numero, apenas serao apresen- 
tadas as correcdes nos mapas de jogos 
puhlicados na edicao anterior. Com is- 
so, poderei avaliar melhor as cartas 
recebidas e montar um artigo sem 
baratas. 

As baratas do CAVERNAS DE 
MARTE infestaram o numero 10 de 
CPU. No mapa do BATMAN, faltou 

melhor: as superdicas. Elas estao 
em quadro anexo. mapa do FU- 
TURE KNIGHT tern um erro no ter- 
mo "sala". Ao inves de sala 1, sala 2, 
etc., deveria ser fase 1, fase 2, etc. 
mapa do VAMPIRE foi sem uma len- 
te, para que pudessem ser lidas as di- 
cas, no jogo que sairam em letras 
microscopicas. no pe direito da pa- 
gina. As dicas estao reproduzidas tam- 
bem em quadro anexo. 

Indiretamente, sou tambem o res- 

1 ion save I por esses bugs nos mapas, 
como fiz a arte final dos Ires mapas e 
atrasei a entrega dos originais, detur- 
pando, assim, o processo de mon- 
tagem da CPU. No caso do FUTURE 
KNIGHT, fui o responsavel direto. 
pois escrevi os termos erradamente, 
na pressa, para poder entregar os 
originais em tempo. 

Mas nao foi so isso. No excelente ar- 
tigo do Pierluigi Piazzi, onde ele com - 
para de forma soberba o MSX ao AP- 
PLE, font m invertidas as colunas 
finais de texto, na pagina 14. Para 
entender o texto, leia a coluna da 
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direita como se fosse a do ineio, e vice- 
versa. Ah, nao liver nada a ver com es- 
se bug. 

Os oulros bugs, se houverem. deixo 



ninguem esta livre do erro. Ele e 
inerente ao trabalho. Quern faz algo, 
esta senipre sujeito a faihar. So quern 
nada faz nao erra. Nos trabalhamos 



nova revista para voce. Se ela nao sai 
perfeita, e lamentavel, mas queremos 
que saiba da nossa preocupacao com 
esse fato, e (|ue buscamos a solucao 





pra voces procurarem. 


Lembrem-se 


duro para levar , todo mes 


unia 


para evita-Io 










P«t 1 arrars 


: 00 








C38I FI03 


119 


CP 3 










0100 


1 iROTIHA M AP01O DO CAVIBHaB 


DI HART! 


csco aaas 


119 


JR 2.A.DIB 










0100 


2 








C3C2 


120 












0100 M 


3 


Hffl 


IFF 


(CRIA MRADIR 


C3C2 FIOS 


121 


CP 3 










0101 0OC3 


4 


DIFU 


■ TART 


jAO COHPILAB 


C3C4 2B17 


122 


JB Z,A_DI8 










0103 oice 


3 


Dim 


END 


iCODlOO FONTI 


C3C6 


123 












oi os ooca 


6 


DIFU 


START 




C3C9 FS07 


134 


CP 7 










0107 


7 








C3ca aata 


ias 


JR Z.A.IBO 










C3Q0 





090 


FC300 


ilNDIRICO 01 IXICUCAO 


C3CA 


136 












C30O 


9 








C3CA 3126 


137 


LD A , -4" 










C300 


10 | PART IDA 


"A FRIO" 




C3CC 1171CS 


126 


LD DI , HAT.A 










C300 3*4X5 


11 START 


LD 


A.(FLAO_01) 


iVIRIFICA SI I' A PRIHIIRA 


C3CF CDIOCS 


129 


CALL RIDIF 










C303 B7 


12 


OB 


A 


llNTRADA NA ROTINA LM 


C302 3118 


130 


LD A. 24 










C304 C338C3 


13 


JP 


NZ. INICIO 


|SI FOR INICIAL1ZA SET DI 


C3D4 323DC3 


131 


LD (PASSO) , A 










C30? 3C 


14 


:hc 


A 


;DIFIHICAO DI CHRI 


C3D7 C9 


132 


BIT 










C30fi 3243CS 


15 


LD 


(FLA0_01),A 




C3DS 


133 












C30B 


16 








C3D6 1189C5 


134 A SOB 


LD DI.SOB PI 










C30B 310900 


17 


LD 


HL.9 


iPREPARA PARA LIB TA9ILA 


C3DB 160D 


13S 


JR A_ANDA 










vvtt PM*W 


II 


CALL 


VDP.L9I 


INA VRAM. A PART IB DI 3 


C3D0 


139 












QUI 

C3ii oeso 


a 








C3DD 110BC3 


137 A.OIS 


LD 0I.DIS.P1 










LD 


a, bo 


iVAI LIB 90 BYTIB (10*B) 


C3I0 1908 


138 


JB A.ANDA 










C313 2149CS 


21 


LO 


HL,MAT_U 




C3S2 


139 












C316 


H 








C3I2 1199C5 


140 A ISO 


LD Dt.ISO_Pl 










C316 DBAS 


23 DIF.01 


IH 


A. (#99) 




C3IS 1B03 


141 


JB A_ANDA 










C31B 77 


a* 


LD 


(ML), A 




C3I7 


142 












C3I9 33 


33 


IRC 


HL 




C3I7 1179C3 


143 A DTR 


LD DB,DIB_P1 










C31A 10PA 


26 


DJNZ 


DIF_01 




C3IA 


144 












C31C 


27 








C3IA CD42C4 


145 A ANDA 


CALL H PASSO 










C3lC 3126 


29 DIF_03 


LO 


A, "A" 


|SUB9TITUI CHRS NA 


C3ID 2600 


148 


LO H.O 










C31I 1171CB 


99 


LO 


OI.HAT.A 


iVRAM 


C3IF 6F 


147 


LD L,A 










C321 CDIOC3 


30 


CALL 


RIDEF 




C3F0 IB 


149 


ADO HL.DI 










C324 


21 








C3F1 IB 


149 


IK 01. HL 










C334 3I2A 


aa 


I.D 


A, 




C3F2 3126 


150 


LD A ,"4" 










C326 U30C3 


as 


LD 


DI,MAT_a 




C3F4 C310CS 


1S1 


JP RIOIF 










C329 CD10C3 


34 


CALL 


RIOIF 




C3F7 


152 












C32C 


3S 








C3F7 


153 












C32C 3123 


36 


LD 


A, "J" 




C3F7 


154 j MOVIHINTA AS PEDRA5 










C33I 11»9C5 


37 


LD 


DI . MAT_U 




C3F7 21C01A 


133 PEDRAB 


LO HL.6B4B 










C331 CD10CS 


30 


CALL 


RIDIF 




C3FA 


1S6 












C33* 


39 








C3FA CD34C5 


157 PEDROO 


CALL VDP LI1 


(KAB1LITA VDP PABA LI1TURA 








C334 3140 


40 


LD 


A."f" 




C3FD DB99 


138 


IN A.l#98) 


iLI CONTIUDO DI VDP 








C336 U69CS 


41 


LD 


01 . HAT_P 




C3FF 


1S9 












C33? cr.iocs 


43 


CALL 


RKDIF 




C3FF FEAO 


190 


CP "•" 


iPIDRA 7 








C33C 


43 








C401 CC0BC4 


161 


CALL Z.HOVPIDR 










C33C 2170CS 


4* DIF 03 


LD 


NL.01R PI 




C404 


isa 












C33f 1199CS 


AS 


LD 


Di . ibo_pi 




CA04 FIOO 


193 


CP 


fFIH OA ARIA DI COHPARACAO 


7 






C342 CDS0C4 


49 


CALL 


I0PILMO 




C406 C9 


164 


BIT Z 










C345 


47 








C407 


163 












C34S 2179C5 


4B 


LO 


HL.OIB PI 




C407 28 


164 


DIC HL 










C348 11D9C5 


49 


LD 


DI.0IS_P1 




C408 18F0 


167 


JR PIDPOO 










C348 CD0CC4 


SO 


CALL 


ROTACAO 




C40A CO 


168 


BIT 










C34I 


Si 








C4Q8 


169 












C34I 2199C5 


32 


LD 


HL. ISO PI 




CAOB 


170 












C3S1 11B9C3 


33 


LD 


di.sob jn 




C40B 


171 | ARIA DE SUBROTINAB 










C3S4 CDKC4 


54 


CALL 


ROTACAO 




0401 


17a 












C357 


SS 








C4Q8 


173 | MOV1HEHTA PBORA APOHTADA 


POR HL. PABA BAIXO 








C357 C9 


se 


HIT 




tVOLTA AO BASIC 


C408 112000 


174 HOVPKDR 


LD DK.33 










C35B 


57 








C*0S 19 


175 


ADD HL.DK 










C35B af 


59 INICIO 


XOR 


A 




C40F 


176 












C3S9 324SCS 


SO 


LO 


(9 MORRI 1 .A 




C40r CD34C3 


177 


CALL WDP.LII 


iLI CONTIUDO BOB A PIDBA 








C33C 324&C3 


60 


LD 


<A_MORRI).A 




C4]3 D89B 


179 


IN A,(*99> 










c3sr 


61 








C414 


179 












C33P 210900 


•a 


LD 


HL,9 


iPIOA PARAMITROS DO BASIC 


CAM FI2A 

C416 280C 


160 


C p •■«" 


> HORClOO 7 








C362 C034CS 


63 


CALL 


VOP.LII 




iai 


JB Z.B.MAT A 










C3«S DD98 


•4 


IN 


A. (#99) 




CMB 


182 












C367 3244C3 


6S 


LD 


IDIBICAO),A 




C41B FI26 


183 


CP "A - ' 


lASTBONAUTA ? 








C36A 


66 








C41A CC3CC4 


184 


CALL I.A.HATA 










C36A CDF7C3 


67 


CALL 


PI0RA9 




C4ID 


105 












C36D 


M 








C41D FI20 


106 


CP 32 


iSBPACO 7 








C36D CDS1C3 


69 


CALL 


ANIHA 




C41F 290 A 


107 


JB Z.H0VP00 










C370 


70 








C421 


IBS 












C370 310900 


71 


LD 


HL.9 


iDIVOLVI PARAHSTBOS AO BASIC 


C421 ID52 


189 


SBC HL . 01 










C373 CD39C1 


73 


CALL 


V0P_I8C 




C423 C9 


190 


BIT 










C376 3AA3C3 


TS 


LD 


A. (P MORRI) 




C424 


191 












C379 0396 


7* 


OUT 


l#96) ,A 




C42A rs 


192 B HATA 


PUSH AF 










C37B 3A46CS 


75 


LD 


A, (A MORRI! 




C425 3101 


193 


LD A,l 










C37I D39B 


76 


OUT 


U98T.A 




C427 3245C3 


194 


LD (B MORRI) 


A 








C380 


77 








C42A Fl 


195 


POP AF 










C3B0 C9 


?• 


BIT 




iVOLTA AO BASIC 


C42B 


196 












C381 


79 








C43B CD29CS 


197 MOVP00 


CALL VDP ISC 


,IMPBIMI PIDRA 








C381 


•0 








C42I 3140 


199 


LD A. "a" 


iHA NOVA POBICAO 








C3B1 


01 1 AN I MA OS PEBSONACINS 




C430 0399 


199 


OUT (#98), A 










C381 3A4BC5 


B2 INI HA 


LD 


A.(FIO_B> 


I ANIHA HORClOO 


c*aa id« a 


200 


BBC HL.DI 


iVOLTA A POSICAO ANTIRIOB 








C3B4 B7 


aa 


OR 


A 




C434 CD29C5 


201 


CALL VDP.IBC 


tCOLOCA ISPACO 








C39S 2009 


•A 


JR 


Z.AHI.BO 




C437 3120 


202 


LD A . 32 


)NA POSICAO ANTIRIOB 








C3B7 


•s 








C439 D398 


203 


OUT if 98). A 


iDA PIDRA 








C3B7 3D 


96 


DIC 


A 




C43B C» 


204 


RET 










CJOA 32*9CS 


• 7 


LO 


iria.B) ,a 




CA3C 


205 












C3BB 1139CS 


SO 


LD 


DI.KAT B 




C43C 3101 


a06 A.HATA 


LO A.l 


(INDICA A PIDRA 








C38I 5807 


•9 


JR 


AFII.Di - 




C43I. 3346C3 


207 


LD IA_HOPRI) 


A iSOBRI ASTRONAUTA 








C390 


90 








C441 09 


201 


BIT 










C390 3C 


91 AM BO 


IRC 


A 




C443 


309 












C391 3340C3 


92 


LD 


(Fia B) ,A 




C442 


210 | 8UBROTINAS DI APOIO 










C394 U61C9 


93 


LO 


DI , HAT.B1 




C442 


an 












C397 


94 








C443 


212 i MUDA 


APONTADOR DO PASSO DO ASTRONAUTA 








C397 3I2A 


95 AM Bl 


LD 


A,"'" 




C443 3A3DCS 


213 H PASSO 


LD A. (PASSO) 










C399 COIOCS 


M 


CALL 


RIDIF 




CAAS C60B 


214 


ADD A. 8 










C39C 


•7 








C447 1120 


319 


CP 32 










C39C 3A47CS 


99 ANI.U 


LD 


A, 1FIO.U) 


, ANIHA URANIO 


C449 3001 


314 


JR NZ. H.PAOl 










C39F B7 
C3A0 2009 


99 

100 


OR 

JR 


A 
Z.ANI_UO 




C44B AP 
C44C 


317 
218 


XOB A 










C3A2 


101 








C44C 323DC5 


319 H.PAOl 


LD (PABSO).A 










C3A2 3D 


102 


DIC 


A 




C44F C9 


320 


BIT 










C3A3 324 TC 5 


103 


LD 


<FIO,U).A 




C4S0 


221 












CJA6 1149CS 


104 


LD 


DI.HAT.U 




C430 


222 i COP I A 


CONTIUDO 01 «HL. 


I9P1XHADO PARA >DIi 








C3A9 1107 


10S 


JR 


ANI.U1 




C4S0 


223 ( INCRIHIHTAROO AHBOB 33 VIZIB 








C3AI 


106 








C4S0 0620 


334 ISPILKO 


LD 8,33 










C3AB 3C 


107 AHIJJO 


INC 


A 




C453 


225 












C3AC 3247CS 


100 


LO 


IFIQ_U> .A 




C4S2 71 


226 ISPI_L1 


LD A,<KL) 










C3AF 1151CI 


109 


LO 


DI.RAT.U1 




C453 0100 


337 


LD C.O 










C3B3 


110 








C455 


22S 












C3B2 3133 


ill Am in 


LD 


A. B #" 




C495 CB47 


229 I4PI.B0 


BIT 0,A 










C3B4 CDIOCS 


112 


CALL 


RIDIF 




C*S7 280 a 


230 


JB Z.I9PI Bl 










C307 


113 








C450 CBF9 


331 


SIT 7,C 










C3B7 3A44CB 


114 


LO 


A, (OIRICAO) 


(ANIHA ASTRONAUTA 


CASS 


333 












C39A PI01 


IIS 


CP 


1 


|DE ACORDO COM DIRECAO 


C4BB CB4F 


933 EBPI Bl 


■IT 1,4 










C3BC 29 1 A 


119 


JR 


I. A SOB 


iDO HOVININTO 


C4SD 2802 


334 


JB z.ibpi aa 










:ui 


117 








C4SP cm 


235 


■IT 6.C 
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CPU 43 



1 

P R 0| 
OR A 






joao 



C61 


236 






CF1 Bl 


343 


OR 







C461 CB37 


337 IBPE_S2 


BIT 


a. a 


C4F2 77 


344 


LD 


<HL],A 




C463 2602 


238 


JR 


Z.ISPI 83 


C4F3 Fl 


345 


POP 


AF 




C*65 CBE9 


239 


SET 


S.C 


CF4 C9 


346 


RIT 






C467 


240 






C**5 


347 








C467 CBSF 


241 8SPI.83 


BIT 


3, A 


C4F5 2A3FC5 


3*9 ROTA_TR 


LD 


HL. (HL.BUFF) jCOPIA 




0469 2802 


242 


Jit 


z.ispi.ba 


C4FO 010800 


34B 


LD 


BC.B )8 Br'IIS 




C46B CBI1 


343 


BET 


*.c 


C4PB 09 


350 


ADD 


HL.BC iBOTACIONADOS 




C46D 


244 






C4FC 223FC5 


351 


LD 


IHL.BUFF) .ill. 




C*6D CB67 


24 5 S3PI B4 


BIT 


4,A 


CFF 21F9C5 


352 


LD 


HL,TAB_ROT 




ClbT 2602 


246 


JR 


z i a spi bs 


CS03 R0SB41CS 


353 


LD 


DE.IDE.BUFF) 




C471 CB09 


2*7 


BET 


3.0 


C506 EOOO 


354 


LDIR 






C473 


248 






CSOO 10534 1C5 


355 


LD 


(DI.BUFF).DI 




C473 C86F 


249 S8PE_B5 


BIT 


8. A 


CSOC 2A3FC5 


356 


LD 


HL.IHL.BUFF) 




0*78 2602 


2S0 


JR 


Z.ESPI_B6 


C30F C9 


357 


RIT 






C477 CBD1 


asi 


SET 


3,C 


CSIO 


358 








C479 


252 






C5I0 


35g | HABILITA PARA 


E8CRITA HA VRAM 




C4 79 CD77 


253 ISPE BA 


air 


6, A 


05 10 


360 | A PART1P 


DA POBICAO DO CHRI COM COOIOO IH IA< 




C7B 2602 


254 


JR 


Z , ESPE.B7 


C1I0 


361 ( I COPIA 


BYTIB 


A PARTIB DI >DI> 




C*?D CBC9 


255 


SIT 


1.0 


C510 2600 


362 RIDIF 


LD 


II. lA-A'B 




0471 


256 






C512 6F 


363 


LD 


L.'A 




C7F CB7F 


357 85P6 B7 


BIT 


7,A 


0513 DS 


36* 


PUSH 


DI 




CBI 2802 


358 


JR 


Z.ESPI L2 


C$14 1600 


365 


LD 


D.O 




C83 CBC1 


259 


SIT 


0,C 


csi6 sr 


366 


LD 


I,A 




C*8S 


260 






C517 0607 


367 


LD 


8,7 




C*85 79 


261 I8PE L3 


LD 


A,C 


C519 


368 








Cflft 12 


262 


LD 


(01). A 


C319 IV 


369 RIDIFL1 


ADO 


HL,DE 




C*B 7 22 


263 


INC 


HL 


C51A 10FD 


370 


DJHX 


REDBFL1 




COB 12 


264 


INC 


ISPE_L1 


C51C 


371 








C46Y 10C7 


265 


DJNZ 


C51C DI 


372 


POP 


DI 




C48B 


366 






C51D CD29C5 


373 


CALL 


V0P_ESC 




C4BB C9 


267 


RIT 




C520 0606 


37* 


LD 


8.8 




CAM 


266 






C522 


375 








c*k 


269 






C522 1A 


376 RIDIFL2 


LD 


A, IDE) 




C48C 


370 | ROTACIONA 8 BYTES A PARTIR DI <HL» (8BNTIDO HORARIO) 


CS23 0308 


377 


OUT 


(E98).A 




CAM 


271 ; | TRANSF1RI PARA tDE> 


CS25 13 


378 


INC 


DE 




C40C 


272 t REPETB 


4 VEZES 


A OPESACAO 


C526 10FA 


37g 


DJNZ 


RIDIFL2 




C4BC 3104 


273 ROTACAO 


LD 


A ,4 


C528 C9 


380 


RIT 






C8E 323ECS 


274 


LD 


(CONTA) ,A 


C529 


381 








C*9l 223FC5 


275 


LD 


(HL BUFFI. HL 


CB39 


363 i HABILITA 


VDP PARA ISCRITA IN HL 




C49* EDS341C5 


376 


LD 


<DE_8UFP).DE 


CS39 F2 


383 VDP_I9C 


01 






CAM 


277 






C52A'7D 


384 


LD 


A,L 




0*98 1IF9C5 


27B POT a LI 


LD 


DB.TAB ROT 


C52B 0399 


385 


OUT 


(#99), A 




C49B 0608 


279 


LD 


8,8 


C52D 7C 


386 


LD 


A.H 




C49D AT 


380 


XOR 


A 


C52I F640 


387 


OR 


140 




C9I 


281 






C530 D390 


3Q8 


OUT 


(#99) ,A 




C*9E )2 


282 ROTA_L2 


LD 


(DI).A iLIHPA ARIA DI TRABALHO 


CS32 FB 


389 


IX 






C4.gr is 


383 


INC 


DI 


C533 C8 


390 


RIT 






C4A0 10FC 


264 


DJNZ 


ROTA_L2 


C^34 


391 








c*2 


2B5 






C534 


392 | KABILITJ 


VDP PARA LIITURA EM HL 




C4A2 0608 


286 


LD 


1,8 


C534 F3 


393 VDP LI I 


DI 






C4A* 11F9CS 


287 


LD 


DI.TAB ROT 


C535 7D 


394 


LD 


A.L 




C4A7 EB 


2B8 


EX 


DE.HL 


CI 36 D390 


395 


OUT 


(«99l .A 




C4AB 0101 


289 


LD 


C,%0000001 


C538 7C 


396 


LD 


A.H 




C*AA 


290 






C539 0399 


397 


OUT 


18991. A 




C4»A n 


M I ROTA_L1 


PUSH 


HL 


C53B FB 


398 


EI 






C**B 1* 


292 


LD 


A . 1 01 1 


C53C C9 


399 


RET 






C*AC 


293 






C530 


400 








C4AC CB7F 


294 


BIT 


7. A 


C530 


401 | VARIAVIIS 






C4AI C4BFC4 


295 


CALL 


NZ,ROTA_B 


C53D 


402 








cbi ai 


296 


INC 


Ht 


C53D 18 


403 PASSO 


DEFB 


3* iPASSO DO ASTRONAUTA 




c*u 


297 






C53t 00 


404 CONTA 


DEFB 


iCONTADOR 




C4B2 CB77 


298 


BIT 


6,A 


C53F 0000 


405 HL.BUFF 


DEFU 


0000 iBUFFER PARA tHLi 




C4B* C4EFCA 


299 


CALL 


NZ , ROTA.S 


CS41 0000 


406 DI.BOFF 


DIFU 


0000 iBUFFER PARA <DE> 




CB7 23 


300 


INC 


HL 


CS43 00 


407 FLAG 01 


DEFB 


iTESTA PRIHEIRA INTRADA 




CB8 


301 






C544 00 


408 DIRECAO 


DEFB 


| DIRECAO DO ASTRONAUTA 




CB8 CB6F 


302 


BIT 


5, A 


CS45 00 


409 B_MOPRI 


DEFB 


;SI 1, MORCIOO MORREU 




.BA C4EFC4 


303 


CALL 


NZ,ROTA_S 


C5*6 00 


410 A_M0RRI 


DEFB 


1 31 1, ASTRONAUTA MORPIU 




C4BD 23 


304 


INC 


HL 


C547 00 


411 FIO U 


DIPB 


iFIOUBA OA VIZ DO URANIO 




CAM 


305 






CS48 00 


412 H0_B 


DIFB 


iFIQURA DA VIZ DO MORCIGO 




C4BI CB67 


306 


BIT 


4. A 


0849 


413 








C*C0 ■ ••" '-. 


307 


CALL 


NZ.ROTA_a 


C54V 


434 MAT_U 


DEFS 


6 jMATRIZ DO URANIO (3 BCTEDJ 




CC3 23 


306 


INC 


HL 


CS51 


415 MAT_U1 


OEFS 


a 




CC4 


309 






C559 


416 








C*C4 C8SF 


310 


BIT 


3. A 


C5S9 


417 HAT_8 


OEF9 


8 iNATRIZ DO MORCIOO <2 BYTES) 




CC6 C4KFC4 


311 


CALL 


NZ.ROTA.S 


GSM 


(.18 HAT Bl 
419 


DEFS 


8 




CC9 2a 


312 


INC 


HL 








CCA 


313 






C56g 


420 MAT P 


DEFS 


8 iHATRlZ DA PEDRA 




CCA CB57 


314 


BIT 


2. A 


0S71 


421 








CCC C4BFC4 


315 


CALL 


NZ , ROTA. 8 


C571 


422 HAT A 


DEFS 


8 jHATRIZ DO ASTRONAUTA 




C4CF 23 


316 


INC 


HL 


C$79 


423 








CDO 


317 






C57V 


424 DIR PI 


DEFS 


8 jHOVlHINTO PARA DIREITA 




C4D0 CB4F 


310 


BIT 


1,A 


63*» 


*25 DIR_P2 


0IF3 


8 (PAB90B DI 1 A 4 




C4D2 C4IFC4 


319 


CALL 


NZ.ROTA 8 


C?69 


436 D1R_P3 


01 FS 


a 




C4D3 23 


320 


INC 


HL 


C«91 


427 DIR.P4 


DIM 


8 




GAM 


321 






C593 


428 








C4DG CB4 7 


322 


BIT 


0,A 


0599 


429 ESO PI 


DEFS 


;HOVIHENTO PARA ESOUIRDA 




CDS C4IFC4 


323 


CALL 


NZ . ROTA_S 


C5A1 


430 BSO_P2 


DIFS 


B i Passes DE 1 A 4 




CDB 


324 






C5A9 


431 ISQ_P3 


DEFS 


8 




CDO 79 


325 


LD 


A,C 


C5B1 


433 ISO_P4 


DEFS 


6 




CDC 0? 


326 


RLCA 




CSB9 


433 








CDO 4F 


327 


LD 


C,A 


C5Q9 


43A SOB PI 


DEFS 


S iMOVIHENTO PARA CIHA 




CADI 


338 






esci 


435 SOB P3 


DEFS 


S iPASSOS DI 1 A * 




CDI 13 


329 


INC 


DI 


C5C9 


*36 SOB,P3 


DEFS 


a 




CDF 11 


330 


POP 


HL 


C9DI 


437 BOB P4 


DIFS 


a 




cio iocb 


331 


DJNZ 


ROTA_L3 


BS&B 


*38 








CI2 


332 






C5D9 


*39 DES Tl 


DEFS 


B jHOVIMENTO PARA BAIXO 




CI2 CDFSC4 


333 


CALL 


R0TA_TR 


C5fl 


440 DES P2 


DEFS 


iPASSOS DI 1 A * 




o**s 


334 






CSE9 


441 DES.P3 


DEFS 


B 




CIS 3A3ICS 


335 


LD 


A . (CONTA) 


C5F1 


442 DEB P4 


DEF9 


a 




CIS 3D 


336 


DEC 


A 


C5F9 


443 








CI9 CB 


337 


RET 


Z 


C5F9 


*4A TAB_ROT 


DEFS 


8 (TABELA PARA ROTACAO 




CEA 323EC5 


336 


LO 


(CONTA), A 


C601 


445 








CBD 16A9 


339 


JR 


ROTA_Ll 


C601 00 


4*6 END 


NOP 






0411 


340 






'■-«• 2 •rrors* 


00 








CSF FS 


341 ROTA 8 


ru*H 


AF 


■UARNIMO" OROl 


Ul«dl 01 








C4F0 78 


341 


LD 


A, (HI.) 


Syabol r«i ;• u 


■•di f042B out o 


f f3F0O. 





1 
2 
10 


REVISTA CPU 
JOGO BATMAN 
DEFUSR = &HE00F: 


DEFUSR1= 


=&HE00C 




















20 
30 
40 


COLOR 15, 1,1: SCREEN 2 

BL0AD"BAT1" ,R 

BLOAD " BAT2 " : POKE &HB36F 


79:POKE&HB370, 


32: POKE 


&HC1C4,0:POKE 


&HB32E 


77 


POKE 


&H 


B36E,73:P0KE &HB32F 
50 BL0AD"bat3" :POKE 


,65: POKE &HAS>99 
&H8BEA.0 





POKE 


&HB330 


,82 


A=USR1(0) 










60 


A=USR(0) 
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snaaeiaia taiatiiarataia - weste movi- 
ment ado j 09a esport iuo voce 
e o ciclista eur-opeu Perico 
Delgado. Rs prouas de ve loci 
dade e "mount a in— fc> iKe" s3o 
s i mp 1 esment e incriueis* 
Bpenas em disco — Cz$. 19, OO. 



aaaes ataca 

tuais fant 
ate hoje. 
"spr ites" 
Bpenas em 



1 — urn "ar-cade"" dos 

1st icos ex istentes 
R riioviritentac^o dos 
e sensacional* 
disco — Cz$ 19,00. 



QSSS QSHCHSDIB - Realnente vo- 
ce tepa profundos problemas 
par-a solucionar* esta rn issSo* 
Rpenas em disco — Cz$ 19,00. 

EJEIDHSH See, SHQHHHH e fflHSSi SS 
Finalmente em versSo cassete 
Cada UM em HP- it .a — Cz^ 19, OO* 



1 stjPE:'Ciz*m r >.' wsmmut - iii? 



HLIEN 5VNDROME, PERICO DEL OR 

OO e SPRCE SHOT reunidos nurm 
mesmo disco super vamiado* 

Rpenas em disco — Cz$ 50,00. 



njeciKsxs 'jjiacMjf ORtiaTxca 



CAIHR POSTRL 4583 CEP ,BO . OOl 
CENTRO - RIO OE JANEIRO - RJ 



RLHR 5ETE 
CENT RO - 



O E S E T IE! M IB R O 9 £ X £ 4 O 4, 
RIO DiE JANEIRO — R,J 



■ patentEwX pela nemesis. 



AS OLTI MIAS NOV I DADE* Mi SX I 



HHHI3C3 El (2 13 QQI2t3 - Urn super- jo- 
90 de acao passado nuiua epo— 
ca apos a 32 guerra mundial* 
Rpenas em disco — Cz$ 19, OO. 

E3@fflEIIII — Urn dos maior^es suces 
sos entre os videogames. Urn 

sensacional "jogo espaoial". 
Rpenas em disco — tt.% 19, 00. 

SHecpai @ Batatas a DBS - sua missSo 

ser--a resgatar seus companKe i 
r*os apr is ionados numa enor-me 
base espacial invadida pop 
terriueis criaturas espaci— 
a is. Gu ie— se pelos map as e 
ppepame— se para lutar* 
Rpenas em disco — C3C$. 19, OO. 
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Num mesmo disco os sensacio— 
nais lancanentos: METROPOLIS 
SOLDIER OE LIGHT, GONZZRLEZ, 
TERRORPODS **■ ULISSES. Oferta* 
Rpenas em disco — Cje$ SO, OO. 
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Num mesmo disco, as nelhores 
novidades do moment o: henon, 

RETER THE MAR e DEEP TROUBLE. 

Urn super- pacote meunindo urn 
tr-ememdo j 090 espac ia 1 , outro 
sensacional "game"" de ac3o e 
urn excelente de estr-at eg ia* 
Rpenas em disco — Cz$. SO, OO. 
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SOFTWARE 

Com relagao ao pro- 
grama SINTEVOZ, so- 
licito que entrem em con- 
tato com o autor do mes- 
mo, pedindo esclare- 
cimenlos sobre o enor- 
me ruido que o programa 
gera ao selecionar-se a 
opgao "1". 

Meu equipamento e 
urn Hotbit versao 1.1. 
Poderia ser falha do 
equipamento? 

Aproveito a oportu- 
nidade para pedir-lhes 
que publiquem mais 
materias sobre sinte- 
tizagao de voz, uma vez 
que e dificil encontrar-se 
algodogenero. 

Antonio Carlos Ribeiro 

Maia 

Rua Marechal Deodoro 

123C/1 

Centro 

28013 -Campos- RJ 

Realmente, o ruldo 
existe e nao conheco 
maneira para retira-lo, 
pois o Sintevoz utiliza o 
processador de som e 
n8o a PPI para reproduzir 
osom. 

Julio Velloso 

No primeiro contato 
que tive com a revista 
CPU, logo notei que a 
revista apresentava uma 
sdlida iniciativa no ramo 
da informatica, procuran- 
do tirar das entranhas do 
Hardware os programas 
apresentados, bem 
elaborados, ao contrario 
deoutras publicacoes. 

Conforme o slogan da 
revista, li, assinei e, 
agora, tento dar a minha 
contribuicao, partici- 
pacao. 

No entanto, nem tudo 
e urn mar de rosas. Des- 
conheco o processo de 
revisao feito por voces 
quando apresentam urn 
programa. Nao sei se es- 
tes sao testados pre- 
viamente ou se sao 
colocados na revista, 
cabendo a responsa- 
bilidade ao autor. Seja la 
como (or, em caso de al- 
gum erro e (alha, a revis- 
ta e que fica com a fama. 

Necessitando de urn 
programa que pudesse 
manipular letras em 
tamanhos diferentes 

CPU 46 
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para a impressora, di- 
gitei o programa "Letras 
ampliadas". Apos digita- 
lo e roda-lo, iniciaram os 
problemas. Com o meu 
pouco conhecimento de 
Basic, consegui vi- 
sualizar alguns erros, 
que gostaria que corrigis- 
sem, pois o programa e 
por demais importante. 

— Na tinha 180 esta fal- 
tando urn Restore, pois 
sem esta instrucao o 
programa acusa erro em 
Data. 

— Na linha 290 parece- 
me que ticou faltando a 
continuagao do pro- 
grama. 

— A linha 310 esta in- 
terrompida ou acaba 
sem definigao do que vai 
ser apresentado nas 
coordenadas. 

Acredito que devam 
existir mais erros, porem 
fica dificil ficar procuran- 
do, quando se quer mes- 
mo e usar o programa. 

Nao fagam igual a uma 
revista de eletronica que 
eu comprava. Ocorriam 
tantos erros nos cir- 
cuitos que eram apresen- 
tados, que tiveram de 
criar uma sessao na 
revista, intitulada 
"Cacando felinos". A 
situacao (icou tao dificil 
que, para montar urn es- 
quema, era necessario 
esperar, na maioria das 
vezes, tres edicoes para 
divulgarem o erro, isto 
quando era feita alguma 
mencao. 

A minha intencao e 
apenas alerta-los, ja que 
CPU, no momento, foi a 
que tirou os usuarios de 
MSX ' do ostracisms, 
abrindo horizontes para 
aqueles que nao sabiam 
o maravilhoso compu- 
tadorque possuem. 

Vitor de Azevedo Meyer 

Rua 20 n° 82 

Santa Aurelia 

31540 — Belo Horizonte 

-MG 

Respondendo as 
duvidas levantadas em 
sua carta, faco as seguin- 
tes observacOes: 

— Na linha 180 nao ha 
erro, nem falta a ins- 
trucao Restore. Ocorre 
que voce esta omitindo 
algum dado ou trocando 
virgula por ponto ou pon- 
to e virgula, nas linhas 
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120 a 170. Acontecendo 
isto, o computador acusa 
erro na linha 180, onde o 
comando Read realiza a 
leiturados dados. 

— Nas linhas 290 e 310 
nao falta a continuagao 
como voce imagina, pois 
o comando Locate deter- 
mina as coordenadas de 
coluna e linha para a 
proxima instrucao Print, 
que pode estar na mes- 
ma linha ou nao. 

O programa publicado 
em CPU niimero 8 fun- 
cionacorretamente. 

Guilherme Araujo Lima 
da Silva 

Quando recebemos al- 
guma colaboragdo, tes- 
tamos o programa, bem 
como apresentamos o ar- 
tigo a ser publicado a 
varios dos nossos co- 
laboradores, para que 
deem seu parecer e 
viabilidade de publi- 
cacao. 

Quanto ao processo 
de revisao, devido a al- 
gumas mudancas que 
fizemos na montagem da 
revista, passando a fazer 
toda a are final com o 
auxilio de computador, o 
que, no inicio, nos 
trouxe alguns proble- 
mas, que ja foram su- 
perados. 

Inicialmente, gosta- 
riamos de parabeniza-los 
pela excelente qualidade 
e quantidade de infor- 
macoes que esta revista 
vem proporcionando a 
todos nos usuarios de 
urn MSX. Parabens e con- 
tinuem assim. 

Nos formamos, aqui 
nesta pequena cidade, 
uma especie de fa clube 
do MSX e esperamos an- 
siosamente cada lan- 
camento da revista. 

Na CPU niimero 8 
deparamos com artigo 
do professor Pierluigi 
Piazzi "Nao atravesse a 
rua descalco", onde e 
comentado que o Lotus 
1-2-3 rodarianum MSX. 

Assim como n6s fi- 
camos surpresos, 
acredito que tantos 
outros leitores tambem 
ficaram. 

Gostariamos, se pos- 
sivel, tirar algumas 
duvidas. 

— Existe no mercado 



este Software adaptado 
para o MSX? 

— O mesmo Lotus do 
PC pode ser usado no 
MSX, sem alterar sua 
capacidade de memoria? 

Finalizando, gosta- 
riamos que a resposta 
fosse publicada numa 
pr6xima edigao desta 
revista. 

Claudio Xavier 

Rua Machado Lopes 381 

Esteio- RS 

A Microsol, empresa 
que fabricava perifericos 
para a linha MSX, desen- 
volveu uma expansao de 
memoria para a linha MSX 
e foi com esta expan- 
sao de memoria que foi 
feita uma adaptacao do 
Lotus 1-2-3 para o MSX. 
Como a Microsol parou 
de fabricar tal expansao, 
o projeto nao foi levado 
adiante. 

Gostaria de esclarecer 
algumas duvidas: 

— Tenho urn drive DDX 
e gostaria de saber se 
posso encontrar no mer- 
cado uma versao do 
CP/M para este tipo de 
drive. O HB-MCP roda no 
meu drive ou s6 no da 
Sharp? 

— A tela de 64 colunas 
do Screen 4 funciona sob 
o sistema operacional? 

— Os leitores de CPU 
podem enviar programas 
para serem publicados. 
Se sim, os programas 
publicados renderao al- 
go para quern os enviar? 

— Tenho o Wordstar 
para o Sistema 700 
CP/M. Sera que, sob 
CP/M, o MSX roda este 
programa? 

EduardoClaro 

Rua Visconde do Rio 

Branco 322/01 

Centro 

11320 — Sao Vicente — 

SP 

O HB-MCp s6 roda 
com a interface da Sharp. 
Existem programas 
para interfaces padrfio 
Microsol que permitem 
adaptar programas es- 
critos originalmente em 
CP/M. 

A tela de 64 colunas do 
programa Screen 4 nao 
funciona sob o sistema 
operacional. 

Agosto89 



Os leitores podem par- 
ticlpar e todos os artigos 
enviados que forem 
publicados serao re- 
munerados. 

Com relagao ao Word- 
star, acreditamos que 
sera bem mais facil 
procurar um softhouse 
que tenha o programa ja 
instalado para MSX, do 
que fazer a prdpria ins- 
talagao. 

Sendo leitor assiduo 
desta revista, talvez 
unica fonte de infor- 
macoes seria para a li- 
nha MSX, volto a pro- 
cura-los a fim de es- 
clarecer algumas dii- 
vidas. 

Na revista CPU nu- 
mero 7, foi publicada a 
primeira parte do Msx- 
debug, continuando no 
numero seguinte. Achei 
6timo e funcionou sem 
problemas. 

Utilizei-o na digitagao 
do bloco em Linguagem 
de Maquina do artigo 
Menu de Barras, pu- 
blicado CPU numero 8, 
na pagina 36. Infelizmen- 
te, ao tentar carrega-lo 
com Bload"menuke- 
y.bin", 6 apresentada a 
mensagem de erro: 
"Modo Errado". Por 
diversas vezes carre- 
guei-o dentro do Msx- 
debug, com Dload 
menukey.bin C000, nao 
encontrando nenhuma 
diferenca contra a lis- 
tagem. bloco foi 
gravado com Dsave 
menukey.bin C000 C1F8. 
Quando analisado por 
pesquisadores, ele e 
classificado como "For- 
mato n3o padrao". 

Tenho necessidade de 
eliminar esta dificuldade 
para iniciar a digitagao 
da listagem de Screen 
IV, namesma revista. 

Na epoca da publi- 
cagao deste artigo, o 
Msxdebug nao possuia o 
comando Bsave, que faz 
a gravacao em tipo bi- 
nario. 

Para o ajuste do com- 
primento das barras, o 
mesmo e feito auto- 
maticamente, diminuin- 
do ou aumentando a 
frase que se quer inver- 
ter. Deve se tomar 
cuidado, pois todas as 
frases devem ter o mes- 
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motamanho. 

Os parametros de en- 
trada podem variar, 
colocando a janela em 
qualquer parte da tela. O 
numero de opcoes tam- 
bem. 

Utilizam-se as seguin- 
tes variaveis, antes de 
acessar a rotina que faz a 
inversao da frase. As 
variaveis estao na linha 
190 e sao: 

x — coordenada para 
coluna(1-40) 

y — coordenada para 
linha (1-24) 

No — numero de li- 
nhas da janela. 

Para salvar o programa 
sem utilizaro Msxdebug, 
acrescentealinha: 
BFF89 FF,00,C0,F8, 

C1.00.CO 

Julio Veloso 

Queria, antes de tudo, 
parabeniza-los pelo 
sucesso da revista. 

Tenho algumas du- 
vidas em relagao ao MSX 
e a revista e gostaria que 
fossem respondidas. 

— Vejo muitas pes- 
soas reclamarem dos 
drives para MSX, drives 
como o DDX e DMX. Es- 
tou pensando em com- 
prar um drive agora e 
gostaria de saber qual 
dos dois e mais indi- 
cado. 

— Na revista CPU 
numero 7, digitei o 
programa Sintetizador 
de Voz e ele nao fun- 
cionou. Porque? 

— Tenho varias dicas 
de jogos de MSX, das 
quais envio algumas e 
gostaria que fossem 
publicadas. Posso enviar 
mais dicas? 

— Porque voces nao 
colocam na revista dicas 
de jogos, vidas infinitas 
e outros itens que fa- 
cilitem o termino de 
varios jogos do MSX. 

— Voces tern para ven- 
da os numeros de 1 a 6 
da revista? 

Preferimo8 nao indicar 
nenhuma marca de 
drive. A melhor forma 
para com prar seu pe- 
riferico e procurar as 
lojas especializadas e 
verificar qual delas 
podera dar melhor aten- 
dimento caso venha a ter 
algum problema. 
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Agradecemos as dicas 
que nos enviou e, sem- 
pre que puder, nos envie 
outras, para podermos 
publicar e, deste modo, 
ajudar os outros leitores 
aterminarosjogos. 

A partir deste numero, 
voltamos a publicar uma 
segao com high score de 
varios jogos, alem de 
dicas de vidas infinitas. 
Verifique a nova segao e 
nos diga se esta atenden- 
do as suas necessida- 
des. 

Os numeros de 1 a 6 da 
revista CPU encontram- 
se esgotados e serao 
reimpressos ate o final 
do mes de setembro. 
Eles poderao ser encon- 
trados nos softhouses e 
em livrarias especiali- 
zadas. 

Devo elogia-los pela 
gentileza e boa vontade 
que voces estao aten- 
dendo os diversos lei- 
tores dessa revista. 

Mandei uma carta que 
foi publicada na edigao 
anterior e fiquei mais 
que satisfeito com a res- 
posta. Ja resolvi meu 
problema, o mesmo 
deve ter ocorrido com o 
leitor Milton Jose Pinto. 

Eu nunca havia visto 
nenhuma publicagao que 
falasse sobre o comando 
CMD. Espero que vocds 
o expliquem detalha- 
damente. Breve, man- 
darei diversos progra- 
mas de minha autoria, 
que gostaria que fossem 
publicados. 

Fago um comentario a 
todos os (felizes?!) pos- 
suidores de uma Me- 
garam: sera que compen- 
sa pagar USJ 100 para se 
divertir com jogos mais 
sofisticados? Isso por- 
que, pelo que eu sei, nao 
existe nenhum aplicativo 
que se utilize das van- 
tagens desse equipa- 
mento. Uma coisa e cer- 
ta: entramos na est6ria 
do ovo e da galinha — o 
consumidor compra 
pouco, porque o pro- 
duto e caro; o produto e 
caro porque vende 
pouco, e vende pouco 
porque ainda nao existe 
nenhum aplicativo a nivel 
de Megaram. 

Quern possui Mega- 
ram e nao gostou da 
minha critica, escreva- 



me e discuta. Aceito o 
desafio? 

Caso alguem possua o 
Dangercopy 4.0, estou in- 
teressado em comprar. 

Aproveito a oportu- 
nidade para enviar-lhes 
algumas dicas. 

Poke&hFE7B,&HD1- 
Desativa Files e Lfiles 

Poke&HF346,1 - Ativa 
Call System, mesmo se o 
computador tiver sido 
ligado com um disquete 
que nao continha o sis- 
temaoperacional 

Poke &hF3DB,0 - 
Desativa o "click" de 
tecla 

Poke &HF3B1,nm - 
Determina n° de linhas na 
tela(altura). 

CelioWakamatsu 

R. Albuquerque Lins, 
772 apt. 101 

Higienbpolis 
01230 -Sao Paulo -SP 

Hardware 

Conheci a revista CPU 
apenas no numero 9 e 
gostei muito. 

Gostaria que os se- 
nhores me tirassem al- 
gumas diividas: 

— Ha muita divergen- 
cia de opinioes com 
relagao aos micros MSX 
e Apple. Afinal, qual e 
melhor em termos ge- 
rais? 

— Ha diversas versoes 
do MSX: Expert 1.1, 2.0, 
Plus, Plus +, DD Plus, etc. 
Qual a melhor e qual a 
compatibilidade entre 
eles? 

— Todo o micro sai de 
linha. Se eu adquirir a ul- 
tima versao do MSX 
hoje, daqui a um ano, 
provavelmente, ja estara 
superado ou o MSX es- 
tara sempre langando 
acess6rios para com- 
patibilizar (atualizar) a 
versao antiga com a 
atual? Pelos poucos ar- 
tigos que li a respeito, 
parece que isto vem 
acontecendo e acho 
6timo. 

— Parece-me que a 
Gradiente ira langar uma 
versao para uso pessoal 
e outro para uso em em- 
presas. Nao ha possi- 
bilidade de se utilizar 
uma mesma versao para 
os diversos fins, apenas 
incorporando os aces- 
s6riosadequados? 

— Nao ha uma lite- 
ratura completa e gra- 
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dativa a respeito da 
aprendizagem de pro- 
gramagao que va desde 
o inlcio ate a progra- 
magao avangada, in- 
clusive acessando ou- 
tras linguagens, alem do 
Basic? Pelo que ja vi, os 
manuais sSo restritos e 
nao ensinam a usar os 
diversos acessbrios. Os 
cursos de programagao 
nao estao ao alcance 
(financeiramente) de 
todos os que gostam, in- 
felizmente. 

— Ha a possibilidade 
de compatibilizar o MSX 
com outras linguagens 
de micros, como o Apple 
eoPC? 

Sempre sonhei em 
possuir urn micro (sou 
louco pelo Expert!). 
Ap6s muito tempo de 
sonhos, ha alguns anos, 
consegui comprar 
(barato e tacilitado) de 
urn colega, urn Apple 
com drive, livros e alguns 
disketes. Nada sabia 
sobre programagao, mas 
atraves da leitura dos 
livros, estou adquirindo 
algum conhecimento, in- 
suficiente ainda para ex- 
plorar todos os recursos 
do micro, e confesso 
que a cada dia gosto 
mais. 

Como o meu sonho 
era, e ainda e, possuir 
urn Expert, gostaria de 
saber se existe alguma 
casa ou loja onde possa 
comprar urn usado e a 
prestagao, pois nao 
tenho condigOes de 
paga-lo a vista, ou troca- 
lo pelo Apple que pos- 
suo. 

Jo5o Batista de Paulo 
R. BeneditoLeite 
Guimaraes,46 
Jd. America 
12020 -Taubate-SP 

micro MSX e urn 
computador mais moder- 
no, que foi desenvolvido 
bem depois e que, por- 
tanto, possul uma serie 
de vantagens que n&o es- 
tao presentes no Apple. 

Teoricamente, as 
varias versoes de MSX 
deveriam ser compatl- 
vels entre si, tanto a 
nivel de hardware como 
de software. Contudo. 
no Brasil, a realidade e 
diferente e a compati- 
biiidade nao acontece 
entre as varias versoes. 
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E verdade que todo 
micro sal de linha, mas 
nem sempre a ultima ver- 
sao lancada sera a 
melhor. La fora, em al- 
guns casos, e possfvel 
adquirir acess6rios que 
compatibilizam as varias 
versoes. No Brasil, ja 
temos aigumas firmas 
que fazem a adaptagao 
do MSX 1 para MSX 2. 

Exlstem, no Brasil, ex- 
celentes editores, que 
publicam, periodicamen- 
te, livros sobre lingua- 
gens de programacao, 
que podem ensinar des- 
de o inlcio ate conceitos 
maisavangados. 

A compatibllizacao das 
linguagens de varios 
tipos de micros e, tec- 
nicamente, possivel, 
mas bastante trabalhosa, 
sendo que em alguns 
casos, o programa que 
se ira adaptar ira perder 
alguns dos seus recur- 
sos, fica mais lento, etc. 

A compra de um MSX 
novo, hole, e uma tarefa 
quase que impossivei, 
pois os fabricantes nao 
estao mais entregando 
equipamentos para as 
lojas. A compra de um 
micro usado pode ser 
uma tarefa mais facil, 
sendo que podem ser en- 
contradas boas ofertas 
nos jornais de artigos 
usados. 

Lendo a ultima edigao 
de CPU, observei que as 
dificuldades de outros 
leitores foram erros de 
digitacao. 

Ja tendo informado 
aos senhores que minha 
configuracao e Hotbit e 
Drive Sharp, peco ai- 
gumas informacOes. 
Voces ja devem ter per- 
cebido meu problema 
com um Drive Sharp: 
jogos a que nao tenho 
acesso, tipo Nemesis e 
utilitarios que nao posso 
utilizar, como o Fast 
Copy, Pro Kit, Dos Tools, 
etc. 

Necessitando de um 
segundo drive, procurei 
diversas lojas em busca 
do mesmo e adivinhem o 
resultado? Encontrei o 
Drive DMX que, fisica- 
mente, e parecido com o 
da Sharp, (controlador/ 
Fonte separados). Per- 
gunto se o segundo 
drive DMX seria com- 



pativel com o da Sharp 
ou se eu teria problemas 
com a interface? Qual 
seria minha opcao: 
trocar s6 a interface ou o 
drive complete? 

Meu drive tern fun- 
cionado perfeitamente, 
sem jamais necessitar 
de qualquer reparo. 
que a Sharp tern a dizer 
aos clientes que acre- 
ditaram em seus pro- 
dutos? Qual a veracidade 
de que a Phillips subs- 
tituiria a Sharp? Como 
resolver a incompati- 
bilidade? 

Celio Alberto Ferreira 
daSilva 

Os drives existentes 
para MSX s3o do padrao 
IBM-PC, sendo iguais 
para todos os fabrican- 
tes, desde a Sharp ate a 
DDX. A diferenca esta na 
interface, que no caso da 
Sharp e, ao que parece, 
tambem na da Gradiente, 
que sera lancada, nao 
seguem o padrao utili- 
zado pelas Softhouses, 
pois a grande materia 
dos usuarios possuem 
interface do padrao da 
Microsol e nao do padrao 
da Sharp. 

Teoricamente, nao 
existe nenhum problema 
em utilizar um drive DMX 
como segundo drive em 
uma Interface da Sharp. 
Sera necessario pro- 
curar a assistencia tec- 
nica da Sharp para que 
possa ser feito a troca de 
cabo para um que per- 
mita a conexao de dois 
drives. Com relacao k 
fonte do pr6prio DMX ou 
a da Sharp, sendo que a 
safda da fonte da Sharp 
teria que ser adaptada, 
pois nao segue o padrao. 

Caso continue utilizan- 
do a interface da Sharp, 
iogos do tipo Nemesis e 
aplicativos como o Fast- 
copy continuarSo nao 
rodando, mesmo que se 
utilize o drive DMX, pois 
o problema reside na in- 
terface e nao no drive. 

A interface da Sharp, 
bem como o drive, sao 
de excelente qualidade e 
o unico problema e que 
alguns programas nao 
sao adaptados para ela. 
Ja a interface da DMX, 
no infcio, apresentou 
serios problemas, acu- 



sando erro de gra- 
vacao e de formatacao, 
que, ao que parece, ja 
foram consertados. A 
melhor opgao em termos 
de interface e, sem 
diivida, a da Microsol, 
que, infelizmente, parou 
de ser fabricada. 

Com relacao ao pro- 
blema de compatibili- 
dade, o mesmo s6 pode 
ser resolvido pelos 
pr6prios fabricantes do 
software, uma vez que e 
deles a iniciativa de lan- 
car ou ndo a versao do 
programa para usuarios 
da interface Sharp. 



SUGESTOES 

Gostaria de maiores in- 
formagOes, ou mesmo 
um artigo, sobre inter- 
faces de comunicagao, 
modens, programas, etc. 
para poder relacionar- 
me com a comunidade 
MSX e outros compu- 
tadores. 

Eu utilizo uma tele- 
visao de 12 polegadas 
como monitor. £ pos- 
sivel transterma-lo para 
monitor mesmo e con- 
tinuar a usa-la vez por 
outra como TV? Pode- 
riam me fornecer o cir- 
cuito para instruir o tec 
nico para a modificagao? 
Poderei utilizar, desta 
forma, um cartao de 80 
colunas. 

Jose Antonio da Silva 

Ferreira 

Av. Pompeia 249 apt 132 

B 

05023 - Sao Paulo - SP 

A adaptagao de uma 
televisao para monitor e 
viavel e a melhor forma e 
levar sua televisao na as- 
sistencia tecnica, onde 
tecnicos capacitados 
poderfio efetuar o tra- 
balho. 

uepois de ter feito a 
adaptagao, podera 
utilizar um cartao sem 
problemas e, dependen- 
do da adaptagao que 
seja feita tambem po- 
dera vir a utilizar seu 
televisor como um TV 
normal. 

Um dos proximos 
numeros de CPU sera in- 
teiramente dedicados k 
comunicagao de dados, 
onde abordaremos os 
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varios modens atualmen- 
te disponiveis para MSX, 
softwares de comuni- 
cagao de dados, CBBS 
existentes, etc. 

Com respeito as fu- 
turas publicagOes, gos- 
taria de saber se existe a 
intengao de se lancar urn 
curso de Assembler Z80 
bem detalhado, a nivel 
de principaiante, como 
eu sou nesse tipo de lin- 
guagem, ate alcancar um 
bom nivel de progra- 
magao, pois e grande 
meu interesse por esta 
area. 

Gostaria de saber se e 
do conhecimento de 
voces algum artigo bom 
em outra revista ou livro 
que trate a respeito de 
organizagao de dados 
em disco (desde a trilha 
do sistema, bem como 
a distribuigao dos dados 
pelo disco), e tambem 
formas de protecao e 
desprotecao de discos. 
Se for, por favor me infor- 
me que eu gostaria de 
ler. 



Luiz Carlos Baraldo 
Av. Joao Barbosa 
Camargo20 
12880- Bananal-SP 
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A publicacao de um 
curso de Assembler Z80, 
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por enquanto, ainda nao 
esta nos nossos pianos. 

Existem varias edi- 
toras que possuem livros 
sobre a organizacao do 
disco, como a Ciencla 
Moderna, Editora Aleph 
e Editora MacGraw Hill. 
Entre em contato com 
elas e solicite o catalogo 
dos livros editados, para 
que possa escolher o 
que mais Ihe convier. 

TROCA DE 
CORRESPONDENCE 



Gostaria de me corres- 
ponder com outros 
leitores dessa revista. 
Tenho interesse pelo 
Turbo-Pascal, infor- 
magoes sobre softs, 
EmuladorZX-81 (gostaria 
de saber se alguem 
conhece uma rotina para 
que o Emulador acesse o 
drive). 



Mario Lucio Marchioni 

RuaTiradentes425 

15900 — Taquaritinga — 

SP 

Tel: 0162 -52.3276 



Gostaria de me corres- 
ponder com leitores que 



dispuserem-se a trocar 
dicas de jogos ou pro- 
gramas para o MSX. 
Possuo um Hotbit versao 
1.1, gravador e impres- 
sora. 

Marco Aurelio Roman 

Rua Conselheiro Saraiva 

323 

Barroca 

30480 — Belo Horizonte 

— MG 

Troco jogos, aplica- 
tivos e dicas sobre o 
MSX 1, MSX 2. Os logos 
podem ser ou nao de 
Megaram. 

Marcelo Luiz Neves Es- 

teves 

Estrada Velha da Pavuna 

2623 apt. 201 

Inhauma — Rio de Ja- 
neiro— RJ 

Gostaria de ter 
maiores informagoes de 
enderecos de lojas, fora 
do Brasil, que tenham 
perifericos para vender e 
tambem gostaria de 
saber o enderego e 
telefone de usuarios de 
MSX 1 e 2, para que pos- 
sa comunicar-me com 
eles. 

Rafael Gustavo 

Rua Dom Alberto Gongal- 

ves165 

Merces 

80510 



80510 -Curitiba- PR 

Quero trocar dicas, in- 
formagoes e software, 
tanto jogos, mas prin- 
cipalmenteaplicativos. 

Lauro Correa de Faria 
Caixa Postal 108043 
24120 — Niterdi— RJ 

COLABORACOES 

Sou proprietario de um 
computador Gradiente e, 
atualmente, sou profes- 
sor assistente da cadeira 
de Sistemas de Com- 
putagao da Faculdade de 
Engenharia de Soro- 
caba. 

Sendo engenheiro for- 
mada ha 4 anos, gosto de 
estudar sistemas digitals 
e, portanto, gostaria de 
saber se em MSX ha pos- 
sibilidade de que eu 
ipublique algum trabalho. 

Luiz Antonio Vargas Pin- 
to 

Av. Brasil 411 
18065 -Sorocaba-SP 

Temos o maior interes- 
se em receber cola- 
boragoes de nossos 
leitores, que serao 
analisadas por nossa 
equipe, que entrara em 
contato antes de efetuar 
a publicacao para acertar 
todososdetalhes. 
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VIMHETB5 
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EDITOR DE UMHETAS AIIIMABAS: 
ESTE SOFTWARE i UM CRD UOLTR- 
DO PHKA HE'.-f nHO AIHMi'iDO EH 
COMPUTBDORES DR III1IIA MSX, 

COM UMB <SR«noE DIFEREII'JA ; 

nORMALMEHTE nOS CADS A CRIA- 

HO DE UM OESERHO £ DRSIARTE 
, 'TRABRLH0SR, QUE nXO ACOnTE- 

CE no E.M.R., POIS HESHO 
PERHITE CORIE PE DESEIMOS CRIRD0S POR EDIT0RE5 tRAFI- 
COS, COM E.U.I). UOCt PODERA CRIAK UII1IIETAS PARR ABEE- 
IUERS DE UIDE0-CBSSEIE, RUDIO-UISUAIS E ABEE1URAS SEHSA- 
CIOnAIS PARA PROCRAHAS CRI.A00S POR U0C E . T0BOS 05 EFEI- 
105 IRIDIMEnSIOnRIS PODERiO 5ER USADOS, IRIS COMO: ROTA- 
TES nos eixos x, v t z, rmplia«o, reduces, wro de 

J60 CRRUS E OUTROS MCEIUEIS EFEITOS HUE SO UERD0 PARA 



nClf 50, 00 COM PISCO DE 5 1/4. OhEAHTIA 00 CASO DE DAI1I- 
FICAttO, REPOSIttO A0 JER LflnCRDO HOUR UEESXO E MROUAL 
DE inSTRUfAES EXCLU5IU0 DA SOFT SAME. 




EDITORES DE TEX 
R00RA, COM ESTE 
C0HM1DQ 110 BRSI 
Lf'Rini. TAMBEM. 
DE TAMlWHO ATe 
OUTROS. 
HiJiitfS 

nc 

Fit 

DE IHSTRUtoES. 

EIIUIE CHEOUE-no 

TEMOS SEU PEOI0 



kT LETTERS SPECIAL? DESKIIER'5: 
ESTE t FRBUU'SO SOFHIHEE QUE 
REUOLUCIolluoU A WEtSSUfl DE 
LE1RAS CRlilICHS fM IMT-RESIORRS 
DO IADR«v EP50II. CUM till FEO- 
CRAMA UOCr f'ODE IMPRIMJE IEXIu 
COM URRIOS Hf'5 DE LETRA5 E 
TAMAnilO DIFEREII1F. 
ELE t COMTAIIUEL COM l>i[ni; (•> 
TOS EXISIEOTES PARA LIllltA MSX. 
PR00RAMR U0C8 PRSSR A COntftR COM MAIS UM 
C MSX: CMD, 0UE SUPSTIIUI ■> CoMhIIUo 
r POSSIUEL UOCr CRIRR DAIICOS DE HLFh^ETOS 
3d X <i-i, OU POPE USRR SHAPES, MIIIIIEIaS E 



m ?D,Dn COM DISCO DE 5 1/4, (RRAnTIA no CRS0 DE Bjjfll- 

[caCpSo, reposipJo ro ser LflntflDo noufl uers*o e mhiiurl 

MIURL A SOFT 0AME IIIFORMKtlCR LIDH. PEME- 
EH 24 HORRS. A^llHRDE OFM III Miitui' nl'll '.'. 
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DRIVE PARA MSX 
Marca DDX 5 1/4 DF e DD 360 Kb 3 
1/2 DF e DD 720 Kb, ambos com 
garanlia de 180 dias e assistencia 
tecnica permanente. 
Promocao:Na compra de drivesMSX 
5 Mi e 3 1 12, voce recebe gratis uma 
caixa com 10 disquetes coloridos 



REDI-UNIVERSOFT 



NOVO ENDERECO: Rua Consefrieiro Brotero, 589 - Sala 42 - CEP 

NOVOTELEFC 




DBASE II PLUS NOVA VERSAO e 
SUPERCALC2 

Qualidade Praclica — Acompanha 
manual completo, n° de serie para 
suporte. NCz$ 250,00 cada. 



A JCS INFORMATICA mudou de nome. Agora e RECURSOS DIGITAIS INFORMATICA E COMERCIO LTDA. 
Nossa Marca agorae: REDI-UNIVERSOFT. 

OBS: Todos os pedidos em disquetes serao enviados em disquetes coloridos. 
(Promocao valida somente para este mes). 

SUPER JOGO 

NCz$10,00mais cuslo do disco (1 jogo p/ disco). PROMOQAO: Na compra de 2 super jogos, escolha mais 1 
gratis c/diskete. NEMESIS - GAUNTLET - ELITE - DESESPERADO - LA ABADIA DEL CRIME - SILENT 
SHADOW - LA HERANCIA - FIRE TRANT 

SUPER UTILITARIOS E APLICATIVOS 

NCz$18,00mais custodo disco. OBS.: * Antes do nome, poderao sergravados ate 6 programas por disco, 
restante somente 1 por diskete. PROMOQAO: Na compra de 2, escolha mais 1 inteiramente qratis. 

• ZAPPER I - • ZAPPER I - WORDSTAR 40 - WORDSTAR 80 - AGENDA - CONTROLE DE ESTOOUE - CONTABILIDADE - MDMPHS ■ MALA 
DIRETA - ED MUSIC -t- 50 MUSICAS - UNI-TELA + 40 TELAS - ' CONTAS BANCARIAS - * CONTROLE DE CAIXA - ' CONTAS A PAGAR - ■ 
FOLHA DE PAGTO. - ' CONTAS A RECEBER - PRINT-X PRESS - " DRAW & PAINT - ■ GRAFIC MASTER - VIDEO TEXTO PROGRAM. 

EDUCATIVOS 

PACK NCz$ 18,00 mais custo do disco, ou NCz$ 1,80 individual, mais custo do disco. Pedidos individuals 
nao entrarao na promocao. PROMOQAO: Na compra de 2 PACKS escolha mais 1 inteiramente qratis. 

PACK 701 :_APRENDENDO A CONTAR - O CIRCO - ENCANTO - MAIOR MENOR - MENTALIZAR - ANAGRAMA 1 - ANAGRAMA 2 - MAGO VOADOR - 
ABELHA SABIA 3 - MACACO ACADEMICO PACK 702: MATRIZES COMPLEXAS - ELETRICIDADE - GEOMETRICA - QUiMICA • MATEMATICA 1 - 
GASES - OTICA - FiSICA 1 - CURSO DE INGLES 1 - CURSO DE BASIC 4 PACK 703: PESCADOR ESPACIAL 1 - MOTORISTA SIDERAL 1 • 
MOTORISTA SIDERAL 2 - ABELHA SABIA 1 - ABELHA SABIA 2 - MISSAO RESGATE 1 - MISSAO RESGATE 2 - MAGO VOADOR 2 - PALHACO 1 - 
PALHAQO 2 PACK 704: MAPA GAME - FiSICA - FiSICA (exorclcios) - BERNARDO NA FAZENDA - FIGURAS GEOMETRICAS - CELULAS 1 - 
CELULAS 2 - OPTICA 2 - GASES 2 - BANDEIRAS DA EUROPA PACK 705: FIRMAMENTO ARTIMO - O SOL - GEOMETRIA 2 - SELVA DE 
PALAVRAS - MULTI PUZZLE • 4 OPERAS MAT - MEMORY GAME - TESTE DE INTELIGENCIA - NORIA DE NUMEROS 




APLICATIVOS E UTILITARIOS 

PACK NCz$18,00 mais custo do disco, ou NCz$ 1,80 por escolha individual mais custo do disco (maximo 10 

p/ disco). Pedido individual nao entrara na promocao. 

PROMOQAO: Na compra de 2 PACKS escolha mais 1 inteiramente gratis. 

PACK 501 : AGENDA DOMESTlCA - BANCO DE DADOS - MALA DIRETA - CONTROLE DE ESfCOUE - UNI-WORD 2.0 - ED SPRITE 1 - PENCIL SEIG - 
CONTAS A PAGAR/RECEBERG - ED MUSIC - PLANILHA MSX PACK 502: AGENDA ANUAL - BANCO DE DADOS - MALA DIRETA • CONTROLE DE 
ESTOOUE - MSX WRITE - UNI-SPRITE - EDDY GRAF 2 - CONTAS A PAGAR/RECEBER • STUDY 67 - PLANILHA UNI PACK 503 AGENDA 
DOMESTlCA 2 - CONTABILIDADE DOMESTlCA - CONTROLE BANCARIO - BIORRITIMO - ORGAO ELETRONICO - ED SPRITE 2 - GRAFIC ARTIS - 
UNI-ART - SUPER SINTH - CHEESE PACK 504: AGENDA DOMICIUAR 3 - CADASTRO SOFT - MASTER VOICE - SIMPLE - CAIXA MUSICAL - 
PRINTER (Tela) - MINI-PLANILHA - PLANILHA DE CALCULO-SONY - GAME DESIGNER - ED CARACTERES 

SUPER PACKS 

NCz$10,00mais custo do disco - nao pode ser pedido individual. 

PROMOCAO: Na compra de 2 SUPER PACKS escolha mais 1 inteiramente gratis. 

S-PACK 301 : ACE OF ACE - KFtAKOUT - CAPITAO SEVILLA 2 - HEDDOX - DOM QUIXOTE - CRAZY CAR S-PACK 302: DEAT 
WHISH 3 - JAMES BOND - INDIANA JONES - FRED HARDEST 1 - GAME OVER 1 - REX HARD S-PACK 303. FRED HARDEST 2 - 
ROCK O LUTADOR - GAME OVER 2 - TURBO GIRL - HUNDRA - FERNAN BASKET 2 S- PACK 304: AFTEFOIDS - VENON - 
ARKOS 1 - BANANA - MUNDO PERDIDO - HOCKEY S-PACK 305: ARKOS 2 - ALBATROZ (Golte) - ALEHOP - AMAUROTE - 
JORNADA AO CENTRO DA TERRA - CANWOF WORDS S-PACK 306: OCEAN - ARKOS 3 - STREAKER - CAPITAO SEVILLA - TT 
RACE - BUBLER S-PACK 307: HAUNTED HOUSE - BLOW-UP - GUTT BLASTER - PINBALL BLASTER - MAZE MASTER - 
VORTEX RAIDER S- 

COMO ADQUIRIR PROGRAMAS, LIVROS E FITAS MPO 

Indique o Numero ou Nome do Produto em uma folha de papel, e mande anexo urn Cheque Nomina 
e Cruzado para REDI-RECURSOS DIGITAIS INFORMATICA E COMERCIO LTDA., Caixa Postal 1678 CEP 
01051 Sao Paulo - SP ou Rua Conselheiro Brotero, 589 Cj. 42 — Santa Cecilia — CEP 01154 - 
Sao Paulo — SP. — Custo do disquete 5 1 1 A DID NCz$ 4,00 e para disquete 3 1 12 DID NCz$ 12,00 
— Custo da fita cassete NCz$ 5,80 — Caso prefira, poderao ser enviados seus proprios disquetes, 
ficando isento do custo do mesmo. As despesasdecorreio s§o por nossa conta. — Prazo de 
entrega: 20 dias para pedidos em disquetes. 30 dias para pedidos em fitas. — Garantia de 180 dias. 
Pedido minimo NCz$ 10,00. Precos validos ate 31/08/89. 




'FORMATICA LTDA 



154 — Sao Paulo — SP (a duas quadras do metro Marechal Deodoro). 
JE: .011 ) 825-5240 




noile 1; Krull; Hit 

a Jones Zero; PACK : 
ciaNoiie2. 



FITADE VIDEO MPO 
Curso de Basic para MSX, acom- 
panha livro para exercicios. NCz$ 
98,00. Dominando o MSX. NCzS 
68,00. DBase II Plus: Pratica e 
Programagao — Saiba como progra- 
mar um Super Banco de Dados. 
NCzJ 115,00. 



inte.ro. PACK ADV. 403: Floresta 
Negra 2, PACK ADV. 404: Krull; 
PACK ADV. 405: Highlander 2; PACK 



Indiana Jones Zero; PACK ADV. 408: 
MissaoSecreia Super. NCz* 24.50 




PACK J0G0S 



Cada Pack NCzS 13,00 mais o custo do disco, 
pordisquete 51/4 e 20 por31/2). 



Individual NCzS 1,30 (media de 10 



PACK 01 DOG FUGHT- FISCAL EST - KEYS KAPER - MR CHIN - OUMP 2 • COELHOMALLCO - SEA - TAKUN WINTOLIMP - BILHAR PACK 02 TIME MM) ^W*gE BUST • CMOCKTOP J^EPJONI 
FUTBtt. REP^HOLEIN ONDE MR WONG - FLIP SLIP - VIO POKER - WAR HEAD PACK 03 CHOPUFTER - FLVTER - GROSS 2 - HYP SPORTS 2 LUNAR PATROL . LE MANS 2 - PAOEIRO MALLCO 
REG^TOUNDERBALU ZOOS PACK 04 BOXE - GOOMES GREEN BERET - HYP SPORTS 3- KING VALLEY - ROAO FLIGHT SOCCER KON -TENNIS - TIME PILOT • YIEAR 1 PACK OB BARNSTCfl 
BIN LANDY BOUNDER FORMULA 1 - SAMAN FOX - OLIMP I - RIVER RAID - THESEUS - TURBOAT . ZOOM 906 PAC K I 06 BUTAMARU ■ DEM CRISTAL - SUPER GALO • JWPY FRETJ ■»&*»& 
LONES TANK - NINJA 2 - SPACE TROB - SURUBA . VOLGUARD PACK 07 ESOUAD ALFA - BLOCK RUNNER - OAM BUSTER - DAWN PATROL • F 16 COMBAT - JUMP JET- NORTH S HEL 1 - STAR S SIMJL 
SIMULADOR 737 II SPinFIRE 40 PACK 06 ATLETIC LAND . BASEBALL - CIRCUS CHARL GOLFE NONAMI ■ MONPIHANOER - PING PONG PIPPOLS POYAN - HYPER RALLY - TWN BEE PACK 09 
ANiMAL WW 2 AVIEM 007 BANK PANIN - CANNON FK> - CHAMPON - FLIPER - MJ 05 - RAID ON BAY PIRAMD W1 . XY ZCLOG PACK 10 ARVORf MAGCA - BRIDGE -GPRIX WORLD . HALLOWN 
KAIPD SPECIAL KNIGH LORE - MOSOUn AT ' NINJA 1 - SENJYO - XADREZ PACK 11 ALIENEO ■ ANTART ADV . EDDIE KID ■ STAR FORCE PINK PANT - MAXIMA - OOORO lCOWM^-UMWUM 
VALKYR PACK 1 2 CONGO BONGO - DECATHLON - FOGGER 1 - AUF WIEDERSE - FUNCKY MOUSE ■ PASTIFINGER - P1TFFAL 2 ■ PREDIO ASSOM . ROLIERBALL ■ BOUSO PACK 1 3 : BOSCOMAN 
COPA DO MUNDO CORRIDA MALUCA - POLAR STAR . GALAGA - HYP SPORT 1 CM MJMMY - PACKMAN - 10 YARD . NIGHT SHADE PACK 1 4 BOOGABOO^ MY CONECT „ELIDON - MEAVVBOX - 
HOLEIN-PRO KFU MASTER FREIT SEAR - SUP TENNIS ■ STEP US - VAMPIRE PACK II ANIM BASKET - CHILLER • DUNGEON MASTER - EXFRION 2 - GLIDER GUNFRIGJT -PUNCKV - SLINKE" -, 
SPEED KING- SUPFWROBO PACK 16 BACK T FUTUR - BOULDER DASH- BIX;K ROGERS - BATLE CROSS - EGGY -GHOSTBUSTERS ■ GROGS 1 - HUNCK BACH MOLECULE MAN PACK 17 BATMAN 

BLAGER XHORDQ ■ CONOOfTmJn - DESOLATER - FLAPY STONE - KINASAI ■ PITFFAL 1 - SUPER COBRA MAGICAL W1Z PACK 1 » BOARDELO CRAZY TRAC- CROSS FOR ■ GALAXIA. INR. KARATE 
LUTA LIVRE MAST OF . MR DOX PINGUIM - STONE WZ PACK 19 ALIBABA/40- ARKANDID - ARMY MOVES ■ BACK GAMON - DEFEND FOX GYRONDINE - OHl SHIFT THE .KEIST - TIME CURB - ZANAC . I 
PACK 20 FUT KNIGHT ■ GANGMAN - MAZ1AC - OILS WELLS - CASTLE 1 CASTLE 2 - THEXDER - TRALBLAZER ■ ULTRA CHES - ZANAC 2 PACK 21 BEAM RIDER - ACTION ■ GINKO GOTO - PILL BOX - 
MUTANT ! S PINE aIlMW^oTsHMW HUNtYf i ROCKS BOLT - ZOOT PACK 22 BASKET - CAT ADVENT - FOOT VOLLEY .nU*RDIAC RUNTED BOY - HYO LAD ^KNOCKOUT- NINJA 3- 
SPELUNKER ZAXXON PACK 23 BASEBALL 2 BOMBER MAN ■ CANO NINJA - CHAPION BOX - CHECK MATE - CLAPTON 2 COSMO EXP FORMATION - STAR SOIOIER- TIMETRAX PACK 24 3D 
HMHERMAN AVENGER BOKOSUKA WARL DART MASTER - DRAGON ATAK - MAYHEN - JACK T NIPP 1 ■ RAMBO 1 - SECR MISION ■ SWEET ACORN PACK 26 BUZZOF • BOOGIE JUNG - KNIGHT 
MARE LODE RIJnIrTjET BOMBEF ThERO SUPER BILHAR - THE WRECK - WARROID ■ DRUAGA PACK 26 POP CYCLOPS - EPISODE 4 - FERNAN BASKET FINDER KEEPERS FORGGER 2 -HUGH 
^WPR^JETFFGinTS-MACFKK FIGHT - MUFOER PACK 27 COLONY ILLUSION - MM - MOON RID - SAFARI - SHP WAI - SPOKE LO - TETRA HE - TOPLE 1 - VESTRON PACK 26 BEACH HEAD 
BOOM CLUEDO- FRED BUBLO JUMP LAND - MIDN BROTH MONOPOLIO - MONSTERS ■ SUPER MINO - VCIUS VIP PACK 29 NUTS Ml K - COU PERSEU^PHANTS 1 1- VID POKER 2 -POLARIS 2- 
HUSTL ER-cTbERT 2 RUNNER -SPA SHUTLE SKOOTER PACK 30 DEUS EX MACH - DC DUS - INVASION SPACE RESCUE - SPACE WALK ROBOFROG - SAILORS ?EL| aMBASAFAFO^SOUL OF 
ROBO W1NT GAMES 1 PACKS I EUROPE GAME - JOGO EXECUT - FIGHT RIDER - FLY BOAT - FUZZBALL -HEIDI BALL OBAKE - ORION - OUTROYD RABBIANPACK 32 AGUIA FCXSO ALPHAROD - 
A?TRO PLUM ATACTCW BMS SIMJLBREAK IN - CAP1TCHEF - CAR RACE - SCENDPEDE - CHUCK EGG PACK 33 BRIAN JACK - BRUCE LEE^BUNNIE^ CHIMA CHIMA .CHOPPER - CH06T. MP OP- 
DREAM RUNN STAR WARSZ - OBERT 1 PACK 34 CAMELOT WARZ - ELEVAT ACTION - ENOURO - FRUIT MACHN - TIGER 1 TIGER 2 - TK3ER 3 • THAGA MANZAN WATER ORIVE - WINTER GAME 2 
PACK 35 ANTARES BMX REKENCR - JACK X MRwib - HOPPER - HASTER SCAN TERMINUS - VENGANZA ■ MAGICAL BALL - SMOKER OFIC PACK MAMOA- COASTER . JOFRANK . HOWARO - 
INFFRN - INCA 1 - PANIC - PROTEC - SKY HAN - SURVIVO PACK 37 DONKE KONG ■ FIRST STEP -GODZILA - MEANING LI - DIAMOND 2 - MOBILE PLA MOUSER - PACHINKO ■ POP COMPUT - JCT S WILY 
PACK 31 DANGER X4 - DEMAND - FRONT LINE - ICIC WORKS - KING BALON - NONAMED ■ PAIRS ■ PING BALL - DISC WARR - WAR CHESS PACK 39 G PRIX RIDER HELITANK - ICE - WSPECTEUP LJ ■ 
rrlsUDCfllDUsTKIU-ER STAT- RALLY X - SPIRITS - SUPER DOORS -TOPROL PACK 40 SETE E MEIO - DYNAMT DAN DOROOON - FRUIT FRANK FORMULA INDY - KICK fT-MAMC •*««■ SPYX8PY - 
SUP TRIPER ■ WIZARD LAIR PACK 41 DROME - LAST MSSI - LAZER BYKE - LEUCOCYTE - LIVINGS - MAHJONG MAZES UNLI -PAY LOAD THE WALL - XFTRA PACK 42 COMET TAIL -COSA NOSTRA . 
DEMON A^- DOMINO FAIRY ■ FRUTT PANIC - LASLUCE ■ BO 4 MLANO - MS NO NILO - MR GOMOKO PACK 43 ALPH BLASTER - ARMY MOVES - CHICK FIGHT - EGGERIAND - HEAD O WELLS - M 47- 
MAznTTAcT^PROFANA-nON RAIL WAY - COMANDO PACK 44 ALCATRAZ - CLASS ADVENT - DRACULA - EMERAID - RED MOON MEAN STREET - PROF PERIGO- PRICE MAGXj ■ ■ VrETNAN - ZAKIL 
WC<X> PACK 41 PLAZA - CAPLE - DAMAS - COSMOS - CRUSADE - ELEPHANT - GIRLS RATS • KAERU SU - KRYPTON ■ LETTER 1 PACK 41 AKERNAAK -BUG BUSTErt -COLT X ,n GHT DEK-KHNI- 
MACATTACK MOLE-MOLE RED ZONE - SHOGI - STRI POKER PACK 47 EURIR - FUTBOL YIEAR - KUBUS - SUPER BOWL ■ SUP SOCCFR - TACTION CATABALAO U BOOT - YIEAR KUNG FU 2 - ZEXAS 
PACK 46 HEROX ^GHTTIME^NzTrMACK - PLATOON - COLOR BALL • SORCERY - CASTELO NEGRO - OMI NO - ZAPATA - SEA KING PACK 49 AOU. POLIS - ATLET LANO J -COMNBAT . 
rSllNTH rTSrHfRT NIGHT FLIGHT - JUMGLE JM - ROGER ■ NUCLEAR BOl - SASA PACK 60 SLAPSH - MLK RACE NICKER - OMAC FARM - OUINIELA - COSMIC - EWORS - 3EXCHANGER - JUMP 
oSw-MeBU^CK^^SwQUAKE^WIMBO ^ROTORS TsTAR DLST - ROAD FLGH 2 - CAR JAMBORE ■ GUNDAM - PUB - ACA POLICY 2 MOON SWEFP PACK 62 AROUIMEDES • PHANTS2 
TRARC YAYAMA POKER REAL ■ COME P COT - ICE WORLD - ICE KING - KNIGHT - LODE RUNNER 1 PACK 53 TRIALSKY . ZAIDER - PENTAGRAM CYRUS 2 . FINAL JUSTIC - GOODY - LEONARDO 
MACADAMHIliSp MOLE MOLE El ^BOLDERDASH 2 PACK 64 HE MAN - ALIEN RESG - MOV PACMAN - ACAD POLIC - WEST - ULTRAMAN TIME BOMBE - ARKANDID - SNAKE - CETUS PACK 55 
VEGAS ZEXAS2 - JACK nIpVeR BoOciNG CUrtIaNoTd - SKY GAL DO - RISE -OUT - SUP SNAKER - BOIIED PINK CHASE PACK 56 KN.G LEON . UW^TA-OUWAVE- V1NTE UK |. ^El C© ■ HCHT 
WAY VaRLET 7 STAR BLAZ - VOIDRU - WRANGLER PACK 57 KENDOS DROIDS -TEMPTATIONS CROWN - SPARKIE - STOP BALL ■ TANK BATTAL - DUST1N -HYPER - GLASS PACK 56 STAR 
BYTE -^Y STORY . SMALLJONE™ BALL BLAZER ALPINE COM BLOT SPACE CAMP GYRO ADV CAVERNAS MR 0O2 PACK 59 PYRO STAR FLIGHT „Bp*G - SlOTJWCI- -SOUASH 1 -ZIN 
WARP - AMITYVILLE HELINAR - HANG-ON PACK 40 YAHTZEF - FANKY PUNC LEGEND ■ RET TO EDEN • JUMP OUICKIE - TRASH MAN CHESS TFAC - BREAK OUT - EYE PACK 61 FICTION - 
COBRA 4 1 ARO^OLLEY BALL MADM> MMANES MOUSER RAGLE - SOUASH 2 - PL AY BALL ESGRIMA PACK 62 SOCCER KON - PING-PONG - TENNIS BASEBALL - BILHAR - VOLLEY BASKET - G 
PHIX WORLD OLIMPIADAS HYPER SPOR PACK 63 GALAGA - STAR SOL ZANAC 1 STAR FORD HYPER ZANAC 2 - COLUMBIA - BOSCOMAR GULKAVES - PHANTS 1 
PACK 64: ADONIS - AMOTOS PUFF - BOPI - CONDE DE MONTE CRISTO - FLICKY - KIMPO - MAGICAL PIN BALL - POST MORTEN - ROMA - A MALDICAO 
PACK 65: - CAVERN DEATH - GALAGA 2 - JOOUEI - KNIGHT NINJA - POKER 3 - SCOPEON - SHERLOCK HOLMES - THE SPRINT GAMES - UFO AZ - WONDER BOY 
PACK 66' - (0 Malhor de Lablrlnlo) ALIEN 8 - BATMAN - BYN ARI & LAND - BOMBER MAN - THE CASTLE - CORRIDA MALUCA - THE CASTLE EXCELLENT 
- HEAD OVER WELLS - KNIGHT LORE - OH! SHIT. 



CENTER SOFT CLUB 

A REDI — UNIVERSOFT, lanca a nivel Nacional o CSC - CENTER SOFT CLUB um clube criado para beneficiar o 
Usuario do MSX. Veja abaixo: 
NORMAS DE FUNCIONAMENTO : 

- Os associados terao um custo de apenas 20% sobre o valor de tabela destes programas comercializados pela 
UNIVERSOFT, portanto usufruira de um desconto de 80% e tambem tera um custo menor para aquisicao de disketes. Fagamos 
os calculos: 

Tipos de Soft Preoo UNIVERSOFT Preco CSC 

Jogos 1,30 0,26 

Aplic/Util 1,80 0,36 

Jogos tipo Super Packs 10,00 2,00 

Super Jogos 10,00 2,00 

Super Aplic/Util 18,00 3,60 

Educativos 1,80 0,36 

Disketes 5 1/4 e 3 1/2 4,50 e 12,00 3,80 e 10,00 

- Sera cobrada uma taxa unica de inscricao de NCz$1 9,00 com validade para 6 meses. 

- Nao serii cobrada mensalidade nem qualquer outro tipo de taxa pelo periodo acima. 

- Nao serao aceitos pedidos em fita cassete e ficara fora do acervo do clube os softs com direito de reservas e de criacao 
nacional. As promocoes da Universoft nao valem para o clube 

COMO SE ASSOCIAR AO CSC - CENTER SOFT CLUB 

- Escreva em uma folha de papel seu nome, endereco, cidade, est., tone e o tipo de seu equipamento (drive, impr., CPU 
etc.), escolha os programas que Ihe interessar relacionando na mesma folha. Anexe um cheque nominal e cruzado a favor de: 
RECURSOS DIGITAIS LTDA. — DIV CSC. no valor de seu pedido considerando a tabela CSC e mais NCz$iaOO referente a 
taxa de inscricao unica. 

OBS: nos meses subsequentes os pedidos minimos para comprar do club e de NCzS 6,00 em softs. 

- Nao ser§o cobradas despesas de correio, somente cobraremos o custo dos disketes no valor de NCz$ 3,5o. Ou, se 
preferir, poderao ser enviados seus proprios discos. 




AUFWIEDERSEHEN MONTY 



ANDRE LUIS CANECA DOS SANTOS 



Quern nao gostaria de viajar pela 
Europa e, por fini, ainda poder com- 
prar unia bonita iiha perto da Grecia? 
Acho que todos gostariam de realizar 
tal coisa, mas poucos, ou melhor, nin- 
guem poderia concretiza-la por com- 
pleto. Mas, com "Aufwiedersehen 
Monty", voce podera ajudar nosso 
personagem (Monty) a realizar este 
magnifico sonho. 

Urn aspecto interessante do jogo e 
que voce parece estar realmente na 
Europa. Isto porque, alem da lo- 
calizacao dos paises ser fiel ao mapa 
europeu, aparecem caracteristicas de 
alguns destes, tais como: a Torre de 
Pisa, o prato de macarronada na 
Italia e a Torre Eiffel na Franca. 
Alem disto, em cada pais que en- 
tramos, ouvimos o hino respectivo. 



OBJETIVODOJOGO 

objetivo do jogo e juntar todo o 
dinheiro possivel encontrado pela 
Europa e comprar a tao sonhada iiha 
ao lado da Grecia. Infelizmente, como 
sempre, as coisas nao sao tao faceis 
q nan to parecem. Se apenas recolher- 
mos o dinheiro espalhado em cada 
sala do jogo e, conseqiientemente, em 
cada pais, nosso personagem nao tera 
o suficiente para compra-la. Para 
aumentar nossa quantia, teremos que 
realizar alguns trabalhos, obtendo 
com estes boas recompensas. 

Para voce saber, enquanto estiver 
jogando, se o dinheiro que tern em urn 
certo insian te e o suficiente para com- 
prar a iiha, e necessario, apenas, que 
direcione seus olhos para a parte in- 
ferior do video e veja se urn desenho. 



constituido de tres partes, esta com- 
plete 

Geralmente, a primeira parte deste 
desenho aparece quando temos de 
3200 a 3400 de dinheiro^ a segunda 
parte, quando temos de 7300 a 7700 
de dinheiro; e, a ultima, a partir de 
15000. Todos esses niimeros podem 
sofrer um desvio de 50 a 100, natural- 
mente. 

OJOGO 

Voce e seu personagem comecam 
na Espanha (sala no mapa marcada 
com um "C"). E importante que nao 
esqueca de pegar o dinheiro encon- 
trado nas tres primeiras salas. pois o 
acesso a estas sera im possivel depois. 

Outro fator importante e nao con- 
fundir o dinheiro com os bilhetes de 
aviao (AIR), pois tais bilhetes sao con- 
siderados pelo jogo como objetos. In- 
felizmente, so podemos pegar 4 ob- 
jetos de cada vez e temos que dividir 
tal espaco tambem com outras fer- 
ramentas do jogo, tais como o volante, 
a garrafa, etc. 

Esses bilhetes nos ajudam a nos 
locomovermos pela Europa. Para is- 
to, temos que achar os aeroportos. 
Geralmente, cada pais tern o seu 
aeroporto, com excecao da Austria 
(que nao possui) e da Italia (que pos- 
sui dois). 

Temos que nos certificar que os 
aeroportos estao ativados, pois, caso 
nao estejam, perderemos o bilhete. 
Pode-se saber se um ou outro aeropor- 
to esta ativado pela sua cor azul. Se 
sua cor for branca, isto quer dizer que 
ele esta desativado. 

Para os usuarios que nao possuem 
televisao colorida, podemos dizer que 



o unico aeroporto que encontramos 
desativado foi o da Tchecoslovaquia. 

Nao sera necessario somente que 
voce fique com Monty em cima do 
aeroporto para que pegue o aviao. 
Sera preciso tambem que aperte a 
tecla CONTROL do seu computador. 
Enquanto voce estiver voando pelo 
continente europeu, podera somar 
mais pontos derrubando os avioes 
inimigos. Para que isto aconteca, voce 
precisa apenas colocar a helice de seu 
aviao na cauda do aviao inimigo. 

E niuito importante economizar es- 
ses bilhetes, pois em certos lugares es- 
tes tornam-se escassos. Lima forma de 
economizar e nao pegar o aviao era 
certos paises, e sim "atravessar a fron- 
teira" andando. Isto porque voce nao 
consegue direcionar com o aviao o 
lugar para onde deseja ir. 

Para ajuda-los, colocamos, abaixo, 
as viagens possiveis de serem feitas: 

* Espanha — Franca 
Franca — Belgica 

* Belgica — Luxemburgo 
Suecia — Dinamarca 

* Luxemburgo — Amsterdam 
Amsterdam — Espanha 
Dinamarca — Suecia 

Italia — Grecia 
Grecia — Suica 
Sirica — Iugoslavia 
Iugoslavia — Italia 
Moledavia — Dinamarca 
Alemanha — Berlim Ocidental 

* Berlim Ocidental — Berlim Oriental 
Berlim Oriental — Iugoslavia 

Os que tiverem um "*" na f rente, 
aconselhamos que nao os use com o 
proposito de economizar bilhetes, a 
partir do momento que se torna pos- 
sivel a interligapao naturalmente, isto 
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SUPERSHAPES PARA MSX 

Bancos de Figures com Multiplas Aplicac&es em Computadores MSX 

Totalmente Compatrveis com Graphos It • Page Maker 

CARTOES - CONVTTES - JORNAIS - CARTAZES - AVISOS - TELAS - ETC. 

Seus trabalhos terflo outra apresentacflo com os SUPERSHAPES 

SUPERSHAPES 1 E 2: 100 ILUSTRACOES CADA - 14 BTN's 

SUPER CONVERSOR DE ARQUTVOS BASIC - dBASE I, dBASE I - BASIC - 14 BTN's 

PecRdos atraves de cheque nominal ou vale postal a NEWDATA InformaUca e Sistemas Ltda. 

Cx. Postal 1049 - R. Rteardo Franco 223 - Campo Grande-MS - CEP 79085 - Fone (067) 761 -3425 




CPU 52 



Agosto 89 



e, andando. Como e facil observar, 
nan ha nenhuma ligacao com a 
Tchecoslovaquia, pois, como ja dis- 
semos, seu aeroporto encontra-se 
desativado. 

Para mover Monty, devemos usar 
as teclas "Q". "W", "P" e "L". Para 
pillar, devemos usar a barra de espaco 
e, para pegar os objetos, os bilhetes e 
os cartoes que representam o di- 
nheiro, basta ficar na frente, on 
melhor, tocar. 

TRABALHOSASEREM 
REALIZADOS 

Logo abaixo, estao relacionados os 
objetos que podemos utilizar jun- 
tamente com uma pequena explicacao 
da tare fa. 

1 — VASO — encontra-se na Fran- 
ca e devemos leva-lo para Amster- 
dam. La. encontraremos urn homem, 
a quern deveremos entregar o vaso e, 
em troca, este nos dara as flores. 
modo mais facil de entregar-lhe o vaso 
e pular em cima deste. 

2 — FLORES — com elas em mans, 
dirigir-nos-emos a Italia para entrega- 
las a uma mulher que se situa na mes- 
ma tela em que a Torre de Pisa esta. 

3 — GARRAFA — encontra-se na 
Franpa e devemos leva-la a Alema- 
nha, onde receberemos uma recom- 
pensa. 

4 — MONA LISA — devemos trans- 
porta-la da Franca a Italia, especi- 
ficamente a ITSA DABOSS. que cor- 
responde exatamente ao final da bota 
da Italia (ultima tela). Chegando la. 
deveremos nos localizar onde uma 
"janela" danca de um lado para 
outro. 

5 — VOLANTE - devemos levar da 
Suecia para Monaco (Franca). 

6 - FERRAMENTA - encontram- 
se na Alemanha e com elas devemos 
consertar o teleferico na Austria. Para 
isto, tenuis apenas que entrar no 
teleferico. 

7 — BOLA — deve ser transportada 
desde a Espanha ate Juvenilis, na 
Italia. 

8 — MULETA — tern que* ser trans- 
portada da Dinamarca para a 
Tchecoslovaquia. 
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DICAS 

A seguir, colocamos alguns con- 
selhos e cuidados que devemos ter 
durante o jogo: 

— voce nao deve pegar as garrafas de 
vinho, porque estas o deixarao tonto, 
perdendo, com isto, o controle do per- 
sonagem; 

— utilize, em algumas telas, os pisos 
falsos. Como exemplo, podemos citar 

caso da Tchecoslovaquia; 

— divida o jogo em 6 partes: 

1 — Espanha e Franca 

2 — Dinamarca. Belgica, Luxembiir- 
go, Alemanha, Holanda e Austria 

3 — Suecra 

4 — Berlini Ocidental, Berlim Orien- 
tal e Tchecoslovaquia 

5 — Suica c Italia 

6 — Iugoslavia, Moledavia e Grecia. 

Isto o ajudara a saber em que paises 
sera necessario utilizar o aviao. Nos 
paises que estiverem na mesma parte, 
ande. 

— acostume-se a nao mudar de tela 
pulando. Este ato podera resultar no 
fim do jogo; 

— para que escute os hinos dos paises, 
aperte a tecla F5 e, caso deseje ter- 
minar o jogo repentinamente, aperte 
CONTROL + STOP,; 

— nunca se dirija a ilha sent ter cer- 
teza de que ja possui o dinheiro su- 
ficiente para compra-la; caso con— 
trario, voce ficara preso. 

VIDASINFINITAS 

Para se obter vidas infinitas no jogo 
AUFWIEDERSEHEN MONTY, e 
necessario, somen te, fazer o seguinte: 

Apos o ultimo BLOAD, coloque: 

BL0AD"M0NTY6.ASM": PO- 
KE4HA973,^H28: DEFUSR 
= <SH87()0:A = USRIO) 

OBSERVACAO: 

Caso voce descubra mais alguma 
tarefa que nao foi citada neste artigo, 
ou tenha alguma dificuldade ou 
duvida sobre o jogo, escreva para: 



SILVASOFT 

CAIXA POSTAL 91321 

CEP 25600 - PETRQPOLIS - RJ 
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SOFTWARE 



SEU TRABALHO VAI FICAR 
MAIS FACIL 

• Novos comandos para edi?So de programas 

• Sintaxe simpllficada 

• Voce.mesmo inclul novos comandos 

• Basic integralmente disponfvel 



LIVRO (160PAGINAS) 



UM SOFTWARE "ABERTO" 

AOS usuArios 

' Software documentado llnha a llnha 

i Expllca o Assembler Z-80 

i Mostra como interceptar e adaptar o Basic 



MICROBIT INFORMATICA LTDA. 
CAIXA POSTAL 8127 
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CONECTE-SE 
COM 




USANDO 

SEU COMPUTADOR 

E MODEM 



CBBS CPU 

Diariamente 

das 18:00 &s 8:00 hs 

s&bados e domingos 24 hs 

telefone de acesso 

(021 ) 237-7787 

Velocidade: 300/300 CCITT ou BELL 





JOGO 



ELMUN 



» • 



PERDI 



I • 



ANDRE L. ANCIAES DOS SANTOS 
MARCOS R.TAVARES 
EDU ARDOR. TAVARES 



Neste jogo de otimos graficos, sen 
objetivo e entrar numa caverna onde 
existem seres de todos os tipos e encon- 
trar os fragmentos de um bastao. que, 
ap6s montado, permitira seu acesso a 
out™ parte do labirinto. Nesta outra 
parte, voce deve encontrar o com- 
putador central, destrui-lo e fugir da 
caverna antes que ela exploda. 



OCENARIO 

Este nuindo ontrora perdido e com- 
posto de 87 salas, que podem se co- 
municar diretamente por portas, por 
elevadores ou por teletransportadores. 

Dentro destas salas existe desde 
monstrinhos ate monstrengos, igual- 
mente perigosos, e buracos que 
causam morte instantanea. 



OMAPA 

No mapa, os simbolos utilizados 
sao os seguintes: 

-PARTE DO BASTAO 
-ENERGIA 

- TELETRANSPORTADOR 

- COMPUTADOR 

- ELEVADORES (COMUNI- 
CAM-SEENTRESI) 

- PASSAGENS (A PASSAGEM 
'A' COMUNICA-SE COM A 
OUTRA 'A', MESMO OCOR- 
RENDOCOMA'B"). 

Para atingir seu objetivo, o pri- 
meiro passo e coletar as partes do bas- 
tao (5 ao todo), para permitir sua pas- 
sage m a outra parte do mapa. 

Voce deve tomar nmito cuidado 
com os buracos. Procure pular com 
seguranca. 

As portas de energia servem para 
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que voce recarregue sua energia, 
reponha seu estoque de balas e troque 
as pilhas de sua lanterna. 

Sua energia (obviamente) e o item 
mais importante. Portanto, procure 
sempre recarrega-la, do contrario 
voce esta literalmente perdido. 

Voce perdera um pouco da sua ener- 
gia IFIGURA EM FORMA DE 
RAIO. NO CANTO ESOUERDO 
SUPERIOR! cada vez que encostar 
mini alienigena. seja ele grande on 
pequeno. Portanto, fique longe deles. 

A lanterna serve para que a tela 
fique iluminada. Se, por acaso, suas 
pilhas acabarem, a tela frcara toda em 
azul-escuro, dificuitando sua missao. 

As balas nermitem que voce destrua 
qualquer tipo de monstro, exceto o 
"monstrao", que nao pode ser des- 
truido. Voce tambem pode explodir os 
discos-voadores. Para destruir algo. 
aponte sua arma para o alvo, dispare, 
e, quando a bala estiver sobre o alvo, 
pressione novamente o botao. A bala 
explodira, expiodindo o alvo. 

Ao destruir um disco, em seu lugar 
aparecerao dois desenhos, alterna- 
damente. Um Ihe dara mais balas, e o 
outro pilhas para sua lanterna. Es- 
colha um deles e pule para pega-lo. 

Quando voce conseguir pegar todas 
as partes do bastao, dirija-se ao te- 
letransportador. Porem, se voce la en- 
trar sem o bastao, morrera. 

Ao entrar no teletransportador, 
voce saira no outro, ja na outra parte 
da caverna. Voce deve, entao, encon- 
trar a sala do computador, para des- 
trui-lo. 

Ao chegar la, calma. NAO TENTE 
PULAR BURACO que o separa do 
computador, pois e impossivel. Pare 
antes do buraco, aperte STOP Ipausal 
e leia o resto do artigo. 

OFIMDOJOGO 

Quando voce destruir o compu- 



tador, comecara uma contagem re- 
gressiva para a destruicao da caverna. 
Portanto, daqui para a frente, uma 
falha pode ser o fim. 

Fique o mais a direita da tela pos- 
sivel, de forma que voce possa sair 
rapidamente dela. Aponte a arma 
(deve estar carregada) para o com- 
putador. (Se, por acaso, sua arma es- 
tiver descarregada, ha uma porta de 
energia bem perto. Olhe no mapa.) 

Agora, atencao! Depois que voce 
disparar, enquanto a bala estiver indo 
na direcao do computador, vire-se 
para a direita SEM SAIR DA TELA. 
Espere a bala chegar sobre o com- 
putador e aperte novamente o botao. 
A tela devera estremecer. 

Quando a tela parar de tremer, nao 
perca tempo: corra em direcao a saida 
da caverna. Aconselho que voce 
decore o caminho de volta, pois nao 
ha tempo para consultar o mapa. 

tempo e mostrado em um quadro 
na parte superior direita da tela. Se 
voce conseguir alcancar a saida, 
parabens. Saia gritando: "Conse- 
gui!" Caso contrario, nao esmoreca. 
Afinal, agua mole em pedra dura... 

ATAOSONHADA 
IMORTALIDADE 

Abaixo, um programa que tornara 
nosso heroi imune aos monstros. 
Porem, cuidado. Os buracos conti- 
nuum matando. 

10 SCREEN 2: POKE -1,177 : 
COLOR 1,1,1: BLOAD "MUPERD 
-1".R: BLOAD"MUPERD-2": 
POKE «H998D,0 : POKE 
(SH998A.0 : POKE <SHb919.0 : 
POKE .SHB946.0 : DEFUSR 
= &H9182 : A = USR(O) : 
BLOAD"MUPERD-3",R: 
BLOAD"MUPERD-4",R : 
BLOAD"MUPERD-5".R 
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IGR A 
M A 



JOGO 



CONDE DE 
MONTE CRISTO 



ANDRE LU1ZCANECA 
NEYGUMARAES 



Finalmente, depois de uni bom tem- 
po, podemos nos dedicar a um adven- 
ture em portugues. A verdade e que a 
niaioria dos adventures (independente 
da lingua) nao usava todo o poten- 
cial grafico do MSX. E verdade, lam- 
bent, que o CONDE DE MONTE 
CR ISTO nao o usa por inleiro. 

OBJETIVO 

objelivo do jogo e fugir da eela da 
prisao, onde conieca o logo, e encon- 
trar uma area numa ilha. Tal niissilo 
nao e nada faeil em virtude dos diver- 
sos perigos eneontrados no caminbo. 
tais como os tubaroes, os guardas da 
prisao, os eanibais e as frutas enve- 
nenadas. Mas, como nao poderia 
deixar de ser, encontramos lambent 
no caminho certos ol)jetos que nos 
ajudarao a recuperar a area perdida. 

OJOGO 

jogo e eonstituido de 3 partes dis- 
tintas. A primeira se passa dentro da 
prisao, de onde deveremos sair jun- 
tamente com o lixo atirado ao mar. A 
segunda se passa no proprio mar, on- 



de devemos pegar a eanoa e remar ate 
a ilha e. a terceira. se passa na ilha 
cheia de eanibais. local onde devemos 
desenterrar a area e, por que nao 
dizer. o tesouro. 

I'ara quern esta interessado em ter- 
minar o jogo c desfrutar de um bom 
nivel grafieo e uma estoria hem for- 
mulada. ai vai a solucao eompleta des- 
te adventure: 

EXAMINE l'ESSOA 

PEGLEPERGAMINHO 

EXAMINE 1'ERGAMINHO 

RASGL KCOLCHAO 

I'EGUECORDA 

EMPLRRECAMA 

VA ABERTLRA 

VA BURACO 

NORTE 

PEGUECOLHER 

NORTE 

l'RENDACORDA 

DESCA 

SUL 

LESTE 

PEGUECARTAO 

SUL 



SUL 
MOSTRECARTAO 

OESTE 

PEGUE VIDRO 

I'EGUEI'A 

OESTE 

LARGUECARTAO 

PEGUE FACA 

ENTRESACO 

ABRA VIDRO 

D ERR AME VIDRO 

VA MADEIRA 

LARGliE VIDRO 

PEGUE GR AM PO 

REME 

NORTE 

NORTE 

OESTE 

SUBAARVORE 

ACENDAFOSFOROS 

DESCA 

LESTE 

DE FOSFOROS 

LESTE 

NORTE 

CAVE 

DESTRANQLIEARCA 

FIM 



SHOWROOM DO MSX EM CAMPINAS 



■ NOVIDADES PARA CPU EXPERTIII 

■ COLOCACAO DE DRIVE 5 1/4 N A CPU 

■ COLOCACAO DE DRIVE 3 1/2 NA CPU 

■ INSTALACAO DE BOTAO DE RESET 

MICRODATA INFORMAT1CA 
AV. FRANCISCO GUCERIO, 297 SL 82 
FONE: (0192) 31-9786 - CEP 13010 
CAMPINAS -SP 



INOVIDADES EM HARDWARE PARA MSX 

I INTERFACE COM 24 CANAIS DE SAIDA 
INIVEIS LOGICOS TTL 
IMONITORIZADAS POR LEDS 
IPROGRAMAVEL POR SOFTWARE 

ICOMPRAEVENDA: 
MICROS E PERIFERICOS MSX 
IASSISTENCIA TECNICA PARA MSX 
I SOFTWARE: APLICATIVOS E UTILITARIOS 
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AGORA TAMBEM EM KIT 
(LIVRO + DISQUETE) 




LANCAMENTO 



+ 



LIVROS "SOFTWARE" PARA O SEU MSX 




+ 




■m. 



circuitos 
eletronicos 




+ 



CIRCUITOS 
ELETRONICOS 



E MAIS... 

LINGUAGEM BASIC MSX 

DOMINANDO O EXPERT 

HOTDATA 

HOTPLAN 

HOTWORD 

JOGOS DE HABILIDADE MSX 

SISTEMA DE DISCO PARA MSX 

DRIVES LEOPARD DE 3 1/2" 




ENDEREQO: 
CEP: - 
TEL: 



Tenha a sua disposipao 
toda a magia 
e sof isticapao 
do Sistema 
Grafico 










A Paulisoft langa com exclusividade, o mais completo Editor Grafico 
ja produzido no Brasil, para usuarios de micros pessoais da familia MSX: 

Sistema Grafico Aquarela. Desenvolvido com Padroes Internacionais 

de Qualidade e modernas tecnicas de producao, o Sistema Grafico Aquarela 

possibilita aos usuarios do MSX uma infinidade de recursos nunca antes 

usados no Brasil. Sistema Grafico Aquarela permite a voce 

criar suas proprias fontes e figuras com rapidez e qualidade. 

Paulisoft, sinonimo de confianga no desenvolvimento 
de softwares com tecnologia e precisao. 
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• Recursos completos para edicao de 
telas graficas com grande facilidade. 
Copia grafica para impressoras em 
dois tamanhos e 4 tipos de selecao. 



• Figuras prontas para voce usar e ilus- 
trar suas telas, Editor de Figuras para 
voce soltar a sua imaginacao. 

• Padroes variados para utilizagao 
imediata ou edicao de padroes pr6- 
prios. 

• Lapis variados com diversas espes- 
suras. 
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• Caracteres em out-line, bold, som- 
bra, no tamanho 8x8 ou 16x16, inverte, 
espelha e rotaciona os caracteres. Sao 
mais de 50 alfabetos disponiveis. Com- 
pleto Editor de Caracteres para voce 
criar suas proprias fontes. 



Operacao supertacilitada atraves de icones 
e janelas. Pode ser usado com mouse, joys- 
tick ou cursor. 

Completo manual ilustrado, suporte total e 
garantia. Disponivel em disco 51/4 ou 31/2. 

Programa 100% nacional com registro legal 

naSEI. 

Direitos exclusivos de comercializacao em 

todo o Brasil pertencentes a PAULISOFT 

INFORMATICALTDA.©89 

Autor: Luis Carlos B. Oliveira. 

PROCURE NOSSO PRODUTO EM NOSSOS 
REVENDEDORES 

RJ: Riosoft (021) 264-3726 • Nemesis (021) 222-4900 • Inlor- 
lelles (021) 751-5078 • Telelatch inf. (0242) 52-1483 • SP: 
Misc (011) 34-8391 • Fllcril (011) 220-3833 • Sollnew (011) 
266-2902 • ALS (016) 636-5379 • Microspend (011) 448-6288 
• Data Market (0132) 35-7500 • Lima informalica (011) 203- 
6022 • PrtElelronica (011) 223-6090 • DF: Hal Inlormatica 
(061 ) 248-4755 • MT; S S Inlormatica (065) 323-2986 • CE: 
Top-Data (085) 239-1618 • Sun Photo (085) 244-2308 • RS: 
Prologos (0512) 22-5803 

P/lUOSOFl 

NOVOENDEREQO: 

Rua Cel. Xavier de Toledo, 123 

Conj. 31/32 CEP 01051 -Sao Paulo 

(a 100 metros da estacao 

Anhangabau do metr6) 

Tel.: (011) 37-1814 




